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RESUMO

Os jogos educativos ainda sdo frequentemente associados ao ensino formal e a
transmissdo explicita de contetidos, o que pode limitar o engajamento de diferentes perfis de
jogadores. Diante desse contexto, este Projeto de Conclusao de Curso teve como objetivo
desenvolver o Conclave, um jogo de tabuleiro estratégico que promove aprendizado implicito
por meio da experiéncia ludica, integrando narrativa, interagdao social, tomada de decisao e
reflexdo critica. Desenvolvido no ambito do Design de Produto, o projeto adotou a metodologia
do Duplo Diamante, contemplando etapas de pesquisa bibliografica, andlise de jogos de
referéncia, defini¢do de requisitos, desenvolvimento conceitual, prototipagem e validagdo. Foram
realizados estudos sobre design de jogos, experiéncia do usudrio e gamificagdo, além da
aplicagdo de questiondrios e da realizagdo de quatro playtests com diferentes grupos de
participantes, permitindo avaliar mecanicas, componentes e usabilidade do produto. Como
resultado, foi desenvolvido um jogo de tabuleiro funcional e validado, com identidade visual
propria, componentes fisicos personalizados ¢ mecanicas refinadas a partir dos testes realizados.
O projeto demonstra o potencial do Design de Produto na criacdo de experiéncias ludicas
capazes de integrar entretenimento, estratégia e reflexao critica de forma imersiva.

Palavras-chave: Conclave. Jogo de Tabuleiro. Gamificagdao. Experiéncia do Usuario. Educagao.



ABSTRACT

This Final Undergraduate Project presents the development of Conclave, a strategic
board game set in the fictional world of Anura, where anthropomorphic frogs engage in political,
religious, and ideological disputes. The project addresses the challenge of designing a board
game capable of integrating entertainment, critical reflection, and user experience through
strategic gameplay. Its main objective was to develop a functional product that combines game
mechanics, narrative, visual identity, and ergonomic aspects within the context of Product
Design. The research adopted the Double Diamond methodology, encompassing the stages of
research, definition, ideation, prototyping, and validation. The development process included
theoretical studies on board games, gamification, user experience, and product design, as well as
market analysis and four playtesting sessions with different groups of participants to evaluate
gameplay, usability, and mechanics. The results led to significant improvements in the game's
rules, scoring system, components, and overall user experience, culminating in a validated board
game that demonstrates the potential of Product Design to create contemporary games that
integrate functionality, aesthetics, narrative, and social interaction.

Keywords: Conclave. Board Game. Gamification. User Experience. Education.
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1. INTRODUCAO

No cenario educacional contemporaneo, a busca por métodos de ensino que estimulem
o protagonismo do usuario e favorecam a constru¢do ativa do conhecimento tem ganhado cada
vez mais relevancia. Nesse contexto, os jogos de tabuleiro se destacam como ferramentas
pedagogicas eficazes, capazes de aliar o carater lidico a promogao de habilidades cognitivas,
sociais € emocionais. Segundo Kishimoto (2011), o jogo ¢ uma atividade fundamental para a
aprendizagem, pois permite ao usudrio experimentar, criar e interagir, favorecendo a assimilagdo
de conteudos e o fortalecimento de competéncias essenciais.

Diversos estudos apontam que o uso de jogos no ambiente educacional contribui
significativamente para o engajamento dos estudantes, tornando a aprendizagem mais dinamica,
significativa e prazerosa (ANDRADE et al., 2020; MURARO, 2018). Além disso, jogos de
natureza cooperativa favorecem a comunicagdo, a empatia ¢ a tomada de decisdes em grupo,
estimulando competéncias importantes para a vida em sociedade (CANAL & DA SILVA
MACHADO, 2018).

A crescente popularizagdo dos jogos de tabuleiro modernos — também conhecidos
como "jogos de hobby" — demonstra o interesse de diferentes faixas etarias por experiéncias de
jogo mais estratégicas, imersivas e colaborativas (WOODS, 2012; NICHOLSON, 2008). Essa
tendéncia também se reflete no uso desses jogos em contextos educativos, onde sdo adaptados ou
criados com finalidades pedagogicas especificas.

Contudo, apesar da disseminacdo desses jogos e do reconhecimento de seu potencial
educativo, muitos ainda ndo se mostram alinhados com premissas pedagogicas fundamentadas.
Diversos titulos apresentam desafios complexos e mecanicas interessantes, mas nao
necessariamente promovem uma aprendizagem significativa ou conectada com objetivos
educacionais claros. Como destaca Silva (2021), a simples presenga do jogo em ambientes
educacionais ndo garante o desenvolvimento de habilidades cognitivas ou sociais, sendo
essencial que haja intencionalidade pedagdgica e coeréncia entre o conteudo do jogo e os
objetivos de aprendizagem. Além disso, alguns jogos priorizam aspectos competitivos ou
narrativas descontextualizadas, o que pode afastar os jogadores da reflexdo critica ou da
construcdo ativa de conhecimento (PIMENTA; DOMINGUES, 2019).

E importante ressaltar que um jogo de tabuleiro nio se limita a uma aplicagio
tradicional em salas de aula ou ao publico infantil. Pelo contrario, deve explorar o potencial de
mediadores de aprendizagem em diferentes contextos e faixas etdrias, promovendo o

desenvolvimento de conhecimentos e habilidades de forma espontanea e natural. Assim, um jogo
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de tabuleiro deve criar uma experiéncia ludica em que o jogador aprenda sem que perceba,
rompendo com a ideia de que o aprendizado precisa ser explicitamente instruido ou formalizado.

Diante disso, este projeto objetiva o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro com
finalidade educativa, visando estimular o pensamento critico e facilitar o acesso a temas
socioculturais complexos — como politica, religido e ética — de forma divertida e acessivel,
com o objetivo de explorar o potencial do jogo como instrumento de aprendizagem e de
experiéncia ludica em contextos formais ou nao formais de ensino. A pesquisa envolve tanto o
levantamento tedrico sobre os beneficios do uso de jogos como recurso didatico quanto a
concepgdo e a validagdo de um protdtipo junto ao publico-alvo.

O presente projeto tem como motivacao a crescente valorizagdao dos jogos de tabuleiro
como ferramentas capazes de promover habilidades cognitivas, sociais € emocionais por meio da
ludicidade. Em um cenario educacional que cada vez mais valoriza metodologias ativas e
experiéncias de aprendizagem significativas, os jogos de tabuleiro se destacam como recursos
eficazes para engajar os participantes de forma dindmica e prazerosa (FREIRE; FRANCO, 2020;
NICHOLSON, 2015). Segundo Kishimoto (2011), o brincar — elemento central do jogo —
favorece a construgdo do conhecimento por meio da experiéncia, da interagdo e da resolugdo de
problemas, caracteristicas essenciais para praticas pedagdgicas centradas no aluno.

Além disso, o projeto em questdo apresenta-se como uma oportunidade para explorar o
papel do design de produto no desenvolvimento de objetos interativos voltados para a educagao
informal, reforcando a importancia do designer como agente na criagdo de solu¢des inovadoras

para desafios educacionais contemporaneos.

OBJETIVOS

1.1.1. Objetivo Geral

Desenvolver um jogo de tabuleiro com finalidade educativa, que promova o processo de
aprendizagem, de forma ludica e espontanea, sem que o jogador perceba que esta sendo exposto

a conteudos pedagdgicos, permitindo sua aplicagdo em diferentes contextos e faixas etarias.

1.1.2. Objetivos Especificos

- Investigar, por meio de revisdo bibliografica, o uso de jogos de tabuleiro como recurso

didatico e suas contribuigdes no processo de ensino-aprendizagem;
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- Analisar jogos existentes com caracteristicas educativas e mecanicas cooperativas para

identificar referéncias e inspiragdes para o desenvolvimento do projeto;

- Definir o publico-alvo e o contetido tematico a ser explorado no jogo, de acordo com os

objetivos de aprendizagem propostos;

- Projetar a mecanica, a estética e os componentes fisicos do jogo, considerando aspectos

como jogabilidade, interagdo e acessibilidade;

- Criar prototipos e realizar testes com usuarios, buscando validar a eficacia do jogo na

promogao do aprendizado e da experiéncia ludica;

- Refletir sobre o papel do design de produto no desenvolvimento de jogos educativos e sua

aplicacdo além dos ambientes escolares tradicionais.

JUSTIFICATIVA

Diferentemente de propostas educativas tradicionais, este projeto busca desenvolver um
jogo de tabuleiro que ndo possua sua aplicagdo restrita exclusivamente ao ambiente escolar ou ao
publico infantil, mas que seja capaz de promover aprendizado de forma espontanea, acessivel e
imersiva para diferentes perfis de jogadores. A proposta parte do principio de que a experiéncia
ludica pode atuar como uma poderosa ferramenta de engajamento, permitindo que contetdos
complexos sejam assimilados de maneira mais natural e significativa por meio da interagdo, da
narrativa e da tomada de decisdes durante a partida.

Ao transformar assuntos complexos em mecanicas de jogo, busca-se incentivar o
jogador a interpretar situagdes, formular estratégias, lidar com diferentes pontos de vista e
construir reflexdes criticas a partir da propria experiéncia dentro do jogo.

Além disso, segundo Andrade et al. (2020), grande parte dos jogos educativos
desenvolvidos atualmente ainda se concentra no ambiente escolar e em faixas etarias mais
jovens, limitando o alcance das experiéncias ludicas de aprendizagem para outros publicos.
Assim, este projeto procura explorar uma abordagem distinta, na qual o aprendizado nao
acontece de forma explicita ou expositiva, mas sim integrado a propria dindmica do jogo,
permitindo que o jogador aprenda enquanto negocia, debate, interpreta narrativas, administra

recursos e enfrenta consequéncias estratégicas ao longo da partida.
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Por fim, o projeto também se justifica pela oportunidade de integrar diferentes areas do
design em uma unica proposta, envolvendo design de produto, experiéncia do usudrio, narrativa,

ilustragdo, design grafico, prototipacao fisica e construcao de sistemas interativos.

1.3. METODOLOGIA

A metodologia escolhida para o desenvolvimento deste projeto segue o modelo do
Duplo Diamante (Figura 1), que ¢ amplamente utilizado no design de produtos e servicos. Essa
abordagem ¢ estruturada em quatro etapas fundamentais: Descoberta, Definicao,
Desenvolvimento e Entrega, e visa proporcionar um processo iterativo e flexivel que permite o

refinamento continuo das ideias e solugdes.

Figura 1 — Metodologia do Duplo Diamante

PROBLEMA SOLUGAO
PrOBLEMA PROBLEMA SOLUGAO
GERAL : DEFINIDO DEFINIDA
Fonte: Elaborado pelas autoras (2025)
1.3.1. Descoberta

Nesta fase inicial, o objetivo principal foi entender o problema em profundidade e
explorar as necessidades e desejos dos usuarios .Essa etapa permitiu a coleta de dados que
formaram a base para as fases seguintes do processo. Para isso, foram realizadas as seguintes
atividades:

- Uma pesquisa qualitativa abrangente (Observa¢do e andlise de tendéncias
relacionadas ao uso de jogos como ferramentas educativas)
- Entrevistas com possiveis usuarios;

- Analise dos principais materiais para prototipacao.
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Desenvolvimento de pesquisas com a ferramenta Benchmarking com relacdo aos
jogos disponiveis no mercado
Elaboragdo de paineis visuais e diagramas durante o processo de pesquisa que

ajudaram a visualizar o contetido agrupado neste relatorio.

1.3.2. Definicao

Esta etapa concentrou-se em organizar as informagdes obtidas na fase de descoberta e

definir de maneira clara o desafio a ser resolvido. Para isso, foram realizadas as seguintes

atividades:

Para a coleta e andlise de dados junto ao publico-alvo, foram aplicados
formularios digitais por meio do Google Forms e entrevistas com usuarios.
Elaboragao de personas, identificando-se os perfis dos usuarios-alvo e suas
necessidades especificas.

Elaboracao dos requisitos de projeto.

Construcao de paineis e diagramas sintese

1.3.3. Desenvolvimento

A etapa de Desenvolvimento, terceira fase do modelo do Duplo Diamante, ¢ dedicada a

experimentacdo, prototipacdo e validacdo das ideias selecionadas na fase anterior. Trata-se de um

momento de convergéncia, no qual as propostas conceituais passam por testes praticos, ajustes e

refinamentos, a fim de verificar sua viabilidade e aderéncia as necessidades do publico-alvo. As

atividades feitas nessa fase foram:

Criagao de sketches conceituais € modelos visuais preliminares;

Escolha de tematica do jogo;

Refinamento da mecanica e personagens;

Valida¢ao do jogo com o publico-alvo por meio de dindmicas de cocriacao e
escolha participativa, visando alinhar as decisdes as expectativas e experiéncias
dos usuarios;

Elaboragcdo de prototipos iniciais para realizagdo de testes de jogabilidade
(playtests);

Implementagdo de ajustes na estrutura do jogo para maior refinamento;

Defini¢cdo e organizacdo dos componentes finais do jogo, visando a prototipagao

final do projeto.
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1.3.4. Entrega
Nesta fase, foram realizados os ajustes finais nos elementos do jogo, transformando as

ideias desenvolvidas em um produto funcional, pronto para ser apresentado e avaliado.

Portanto, para o relatério do PCC 1, foram trabalhadas apenas as etapas de Descoberta
e Defini¢ao, enquanto as etapas de Desenvolvimento ¢ Entrega foram abordadas no PCC 2. O
modelo do Duplo Diamante foi importante para garantir um processo organizado e centrado no

usudrio, permitindo que as solucdes criadas atendam as necessidades de aprendizagem.

2.  PROCESSO PROJETUAL

A etapa de Desenvolvimento neste relatdrio corresponde ao corpo central do trabalho,
onde sdo apresentadas e discutidas, de forma aprofundada, todas as acdes realizadas para a
construcdo do projeto.

Inicialmente, foi realizada uma revisdo bibliografica abrangente, com o intuito de
compreender o papel dos jogos de tabuleiro na educacdo, suas potencialidades ludicas e
cognitivas, bem como seus impactos sociais e culturais. Em paralelo, foi feito um levantamento
de projetos similares e uma andlise de mercado, a fim de identificar lacunas e oportunidades
existentes no cendrio atual dos jogos de tabuleiro.

A seguir, desenvolveram-se instrumentos de pesquisa empirica, como questionarios
aplicados a dois grupos distintos — o publico geral e o publico hobbysta — com o objetivo de
levantar percepcdes, habitos e preferéncias em relagdo aos jogos de tabuleiro. A andlise
qualitativa e quantitativa dessas respostas permitiu uma compreensao mais profunda dos perfis
dos jogadores, auxiliando na segmentacdo do publico-alvo e na construcdo de personas
representativas. Foram também elaborados infograficos que sintetizam visualmente os principais
achados da pesquisa.

Com base nos dados obtidos, foram definidas as diretrizes do projeto e elaborada uma
tabela de requisitos, categorizando os aspectos funcionais, estéticos, narrativos, contextuais e
mecanicos que o produto deveria atender. A partir dessas diretrizes, iniciou-se a fase de ideacao e
concepgdo do jogo, com a definicdo de seu universo ficcional, narrativa, estrutura mecanica e
sistema de componentes. O jogo foi entdo modelado graficamente, com foco na coeréncia
estética, clareza de informacdes e potencial de imersao.

O processo de desenvolvimento incluiu ainda a criacdo de prototipos funcionais para

testes de jogabilidade (playtests), realizados com usudrios representativos do publico-alvo. Esses



22

testes permitiram validar e refinar aspectos da experiéncia de jogo, como equilibrio entre
jogadores, clareza das regras, tempo de duracdo e engajamento narrativo. Os feedbacks obtidos
orientaram ajustes ¢ melhorias no design dos componentes, no texto das cartas, na narrativa do
livro-objeto e nas dinamicas de interacao.

Por fim, o desenvolvimento culminou na preparacdo do prototipo final, com a escolha
dos materiais adequados a producdo, definicdo de acabamentos e padronizacdo grafica dos
elementos visuais. O projeto foi concebido com o objetivo de unir humor, critica social e
acessibilidade narrativa, explorando o potencial do jogo de tabuleiro como ferramenta educativa
ndo convencional, capaz de promover reflexdes e aprendizagens de maneira leve, espontanea e

envolvente.

2.1. DESCOBERTA
2.1.1. Defini¢do do problema

Em um cendrio contemporaneo marcado por tensdes sociais, disputas politicas e
polarizagdes culturais, cresce a importancia de se criar espagos seguros € criativos para discutir
essas questdes de forma simbolica e reflexiva. Nesse contexto, os jogos de tabuleiro tém se
mostrado uma linguagem com potencial significativo para provocar pensamento critico,
estimular empatia ¢ promover o debate sobre estruturas sociais. Segundo Salen ¢ Zimmerman
(2004), os jogos podem funcionar como sistemas de significado, onde regras, mecanicas e
narrativas trabalham em conjunto para gerar experiéncias interpretativas e reflexivas. No entanto,
ainda h4 uma lacuna no desenvolvimento de jogos que conciliam profundidade tematica com
uma comunicagdo acessivel, ou seja, que consigam transmitir ideias complexas por meio de
mecanicas € narrativas compreensiveis para qualquer jogador, independentemente de seu
repertério cultural ou experiéncia prévia com jogos. Como apontam Andrade et al. (2020), ha
uma caréncia de materiais didaticos ludicos que abordem conteudos socioeducativos de forma
envolvente e significativa.

Miguel Sicart (2011) defende que os jogos sdo ferramentas éticas, capazes de simular
decisdes morais e sociais com implicagdes reais na formacao de valores. Da mesma forma, Jesse
Schell (2008) aponta que o design de jogos pode e deve carregar significados mais profundos,
permitindo que o jogador compreenda sistemas sociais de forma envolvente. Assim, o problema
ndo estd apenas na auséncia de jogos que abordam temas como politica, religido, poder,
moralidade ou disputas ideologicas, mas também na dificuldade de traduzir essas tematicas em
experiéncias claras, leves e acessiveis, que possam atingir publicos amplos sem exigir

conhecimento prévio ou alto nivel de abstracao.
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Este projeto parte da premissa de que € possivel criar um jogo que, mesmo envolto em
um universo satirico e ludico, oferece camadas de interpretacdo sobre dindmicas sociais,
permitindo que o jogador reflita sobre questdes reais de forma simbolica. A proposta visa tornar
essas reflexdes acessiveis por meio de regras simples, mecanicas intuitivas e narrativa
envolvente, criando um ponto de entrada para discussdes mais profundas a partir de uma
experiéncia de jogo divertida e descontraida.

Dessa forma, a pergunta do problema, que embasa a constru¢do desse trabalho — “De
que modo o design de produto pode tornar temas complexos da sociedade — como politica,
poder e moralidade — mais acessiveis e compreensiveis para diferentes publicos por meio da
satira e da narrativa ludica, sem que esse publico perceba que esta de fato aprendendo?” —
busca sintetizar a necessidade central que motiva este projeto: a criagdo de uma experiéncia de
jogo capaz de estimular a reflexdo critica sobre estruturas sociais, utilizando para isso recursos
visuais, narrativos € mecanicos proprios do design de produto. A proposta parte do entendimento
de que jogos de tabuleiro, além de entreter, podem cumprir uma fun¢do educativa e formativa
indireta, sobretudo quando abordam questdes relevantes de forma acessivel e simbolica. O uso
da satira e da metafora torna-se, nesse contexto, uma estratégia importante para aproximar o
jogador de contetidos mais densos, promovendo a compreensdo e o debate por meio da
ludicidade. Assim, o projeto investiga como o design pode contribuir para essa mediagdo entre o
contetido complexo e a experiéncia ludica.

2.1.1.1. Elementos do problema
A fim de compreender de maneira mais aprofundada o problema central deste projeto, foram
identificados e delimitados os principais elementos que o compdem, permitindo uma analise

individual de cada um para entender como se articulam dentro do contexto geral, tais como:

e O jogo de tabuleiro
Embora os jogos de tabuleiro estejam passando por uma nova fase de valorizagdo e
crescimento no mercado brasileiro, ainda ha uma lacuna significativa quando se trata de
jogos que aliam diversdo a formacdo critica do jogador. Grande parte dos produtos
disponiveis segue formulas voltadas exclusivamente ao entretenimento ou a repeticao
mecanica de conteudos pedagogicos, o que frequentemente resulta em experiéncias
pouco envolventes e com baixa retencdo de conhecimento. Segundo Brougere (2010), o
jogo, quando explorado apenas como ferramenta pedagogica tradicional, corre o risco de

se tornar um "falso jogo", perdendo sua esséncia ludica e, portanto, seu potencial de
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aprendizagem genuina. Falta, no mercado atual, jogos que abordam temas complexos de
forma leve, reflexiva e simbolica, algo que permita ensinar sem parecer uma imposi¢ao
de contetido, promovendo a educacao pela via da curiosidade e do prazer de jogar.
e O sistema de ensino
O modelo educacional vigente nas instituicoes de ensino brasileiras, sejam elas de
educagdo basica ou graduagdo, ainda se caracteriza, em grande medida, por praticas
engessadas e pouco dialdgicas, nas quais o conhecimento ¢ transmitido de forma vertical
e descontextualizada da vivéncia dos alunos. Freire (1996) critica essa abordagem, que
ele chama de "educacdo bancaria", em que o aluno € visto como um recipiente vazio a ser
preenchido, e nao como sujeito ativo da aprendizagem. Tal modelo dificulta a
apropriagdo critica de saberes, especialmente quando se trata de temas sociais e culturais
que exigem interpretacdo, debate e pensamento auténomo. Em contraponto a isso,
ferramentas ludicas como os jogos de tabuleiro podem oferecer um caminho alternativo
para a constru¢do de conhecimento, ao estimular a participa¢do, a imaginacdo € a
capacidade de resolver problemas em grupo.
e O acesso ao conhecimento envolvendo questdes sociais e culturais

Em um cenario de constante transformagdao politica, cultural e cientifica, o
desconhecimento sobre como funcionam os sistemas sociais se revela como um problema
recorrente na sociedade brasileira. Temas como a escolha de representantes politicos,
religiosos, ou até decisdes médicas envolvendo saude publica geram davidas frequentes
entre a populacdo. Segundo Candau (2008), a auséncia de uma educacao voltada para a
formacao critica e cidadd contribui para a exclusdo simbdlica de amplos setores da
populacdo, que permanecem a margem dos debates sociais por ndo compreenderem seus
codigos e estruturas. Dessa forma, promover o acesso ao conhecimento por meio de
linguagens mais acessiveis, como a narrativa € o jogo, pode ser uma estratégia para

democratizar o saber e fomentar uma sociedade mais participativa.

2.1.2. Pesquisa de contexto
A pesquisa de contexto nos permite compreender o cenario no qual o projeto sera
inserido. Como destacado por Huizinga (2000), os jogos fazem parte da cultura humana e sdo
utilizados ndo apenas como formas de entretenimento, mas também como ferramentas de
constru¢do de conhecimento. Nesse sentido, este projeto busca inserir-se no contexto

contemporaneo em que o uso de jogos como recurso didatico e de desenvolvimento pessoal tem
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se expandido para além dos ambientes escolares tradicionais, alcancando também o publico
jovem-adulto em diferentes esferas.

Diversos estudos, como o de Freitas (2006), apontam que o uso de jogos com propdsito
educativo ndo precisa estar restrito a educa¢do formal, podendo ser empregado em ambientes
informais para promover a aquisicdo de habilidades cognitivas, sociais e culturais. O presente
projeto, portanto, propde a criagdo de um jogo que incentiva o processo de aprendizagem de
maneira espontanea e divertida, sem que o jogador perceba, necessariamente, que esta sendo
ensinado.

A partir dessa perspectiva, a pesquisa de contexto envolveu o levantamento de
informagdes sobre a utilizagdo de jogos em diferentes espagos, assim como vemos
cotidianamente (figura 2), o estudo de praticas de ensino informal e a analise de tendéncias de
mercado relacionadas a jogos de tabuleiro e jogos analdgicos voltados ao desenvolvimento de

habilidades cognitivas e sociais.

Figura 2 — Atividade com Pede Jogo na Semana Académica do Design UFSC 2025

Fonte: Rafaela Nericke (2025)

O ato de jogar, historicamente associado ao entretenimento, assumiu nas ultimas
décadas um papel significativo no estilo de vida de muitas pessoas, consolidando-se como
pratica de socializagdao, desenvolvimento de habilidades e até como ferramenta de expressao
pessoal (HUIZINGA, 2000).

Dentre os diversos formatos de jogos existentes, destaca-se o papel dos jogos de
interpretagdo de papéis (RPGs) como exemplo de uma pratica ludica que ultrapassa o simples

passatempo e se integra profundamente a vida dos jogadores. No RPG, os participantes
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constroem narrativas colaborativas, assumem papéis ficticios e resolvem desafios coletivamente,
exercitando competéncias como criatividade, resolu¢ao de problemas, comunicacao interpessoal
e pensamento estratégico (MACKAY, 2001). Muitos adeptos dos RPGs organizam encontros
regulares, eventos e comunidades online, evidenciando como o habito de jogar pode se
transformar em um importante elemento da identidade e da vida social de um individuo.

Além dos RPGs, os jogos de tabuleiro modernos também se destacam como parte
relevante do estilo de vida de um publico crescente. Jogos como Catan, Ticket to Ride e 7
Wonders sao exemplos de produtos que conquistaram espacos fixos em encontros sociais, cafés
especializados e clubes de jogos. Segundo Woods (2012), os jogos de tabuleiro modernos
deixaram de ser vistos apenas como entretenimento infantil e passaram a ocupar um papel
central em comunidades de jogadores adultos, configurando-se como um fendmeno cultural e
social em expansdo. Nesse contexto, jogar torna-se ndo apenas uma atividade de lazer, mas uma
forma de interagdo social, de desenvolvimento pessoal e, muitas vezes, de pertencimento a uma
comunidade, como destacam Schell (2008) e Stenros (2010) ao tratarem do impacto dos jogos na
construgdo de experiéncias coletivas e culturais.

Compreender esse estilo de vida, em que o ato de jogar ¢ percebido como mais do que
uma atividade recreativa, ¢ essencial para o desenvolvimento de um jogo que consiga dialogar
com o publico de maneira significativa. Assim, o projeto busca ndo apenas oferecer uma
experiéncia divertida, mas também criar um produto que tenha potencial de se integrar as
praticas sociais e culturais dos seus usuarios.

Além da pratica de hobby e socializa¢do, os jogos de tabuleiro também vém ocupando
novos espagos e desempenhando diferentes fungdes em diversos contextos sociais e
profissionais. Um dos ambientes em que os jogos t€m se consolidado ¢ o educacional, onde eles
sao utilizados como ferramentas pedagogicas que facilitam a aprendizagem de conteudos
variados, desenvolvendo competéncias cognitivas, emocionais e sociais dos alunos. Jogos
educativos, como Timeline, Crossword ou versdes adaptadas de jogos classicos, sdo aplicados
para tornar o processo de ensino mais dindmico e estimular o engajamento dos estudantes
(SILVA; DUTRA, 2016).

Outro contexto relevante ¢ o corporativo. Em empresas, jogos de tabuleiro e dindmicas
ludicas sdo cada vez mais empregados para treinamentos de equipes, desenvolvimento de
habilidades de lideranca, tomada de decisao, trabalho em grupo e gestao de conflitos. Atividades
gamificadas, como jogos de estratégia e simulagdo, permitem que os colaboradores

experimentem situagdes complexas de forma segura, promovendo o aprendizado pratico e o
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fortalecimento de competéncias essenciais no ambiente de trabalho (WERBACH; HUNTER,
2012).

Ainda ¢ possivel observar a presenca dos jogos de tabuleiro em espagos terapéuticos e
de reabilitagdo. Psicologos, terapeutas ocupacionais e outros profissionais de satde utilizam
jogos como instrumentos para promover habilidades motoras finas, estimular o raciocinio logico,
tratar transtornos de ansiedade e fortalecer a intera¢do social entre os pacientes (GARDNER,
1991). Nesse caso, o ludico atua como um facilitador para o tratamento, criando um ambiente de
seguranga emocional e motivagao.

Por fim, destaca-se o mercado dos cafés e bares ludicos, que vém se popularizando em
diversas cidades ao redor do mundo. Segundo Woods (2012), o crescimento desse tipo de
estabelecimento reflete a consolidagdo dos jogos de tabuleiro como uma forma de lazer social
entre adultos. Da mesma forma, Rogerson et al. (2016) apontam que os chamados board game
cafés se tornaram espacgos relevantes para o fortalecimento das comunidades de jogadores,
oferecendo um ambiente acessivel para o encontro, o aprendizado de novas mecanicas € o
consumo de jogos como parte de uma experiéncia cultural urbana.

Compreender essa multiplicidade de contextos (educacional, corporativo, terapéutico e
de entretenimento) ¢ essencial para fundamentar a proposta de desenvolvimento do jogo. Isso
amplia a percepcao sobre o potencial de aplicacdo do projeto e orienta a criagdo de um produto
que, mesmo nao sendo destinado exclusivamente a escolas ou criangas, pode se inserir de forma

versatil em diferentes praticas sociais de aprendizagem e diversao.

Figura 3 — Contextos Emergentes para Utilizagdo de Jogos de Tabuleiro
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» Usado como ferramenta pedagégica;

» Podem ser facilitadores de aprendizagem para
conteudos variados;
* Promovem um ensino mais dindmico.

CONTEXTO EDUCACIONAL
= Escolas, faculdades, redes ou instituigdes de ensino;

» Empresas, escritorios e organizagdes empregadoras;

CONTEXTO CORPORATIVO —
» Podem ser ufilizados como forma de estimular as
competéncias essenciais no ambiente de frabalho; — =
* Ferramenta que engaja a equipe e fortalece o trabalho E E
em grupo. —

B E—————

l <5

ansiedade e promover a interacdo social;
= Como reabilitacdo, pode fortalecer habilidades motoras

CONTEXTO TERAPEUTICO

= Espacos desfinados a terapia e/ou reabilitacdo;

= Como ferramenta terapéutica, pode fratar franstornos de
finas e ajudar desenvolver o raciocinio logico mais rapido.

CONTEXTO DE ENTRETENIMENTO ——
« Cafés, bares ludicos ou espacos de lazer destinados a
jogos de tabuleiro;
» Promove a experiencia e acessibilidade a uma variedade
maior de jogos; *
* Reforca o aspecto social desse tipo de produto.

——

Fonte: elaborado pelas autoras (2025)
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2.1.3. Analise de jogos disponiveis no mercado

Como parte da fase de descoberta deste projeto, foi realizada uma analise exploratoria
de jogos de tabuleiro disponiveis no mercado, com o objetivo de compreender as caracteristicas
gerais dos jogos que tém como proposta algum tipo de aprendizagem. Essa investigacdo nao teve
carater classificatorio ou comparativo, mas sim observacional e descritivo, voltada a levantar
elementos que pudessem contribuir para o desenvolvimento de uma proposta propria.

A selecao dos jogos analisados foi realizada com base em sua relevancia e
reconhecimento no mercado de jogos de tabuleiro modernos. Foram priorizados titulos
amplamente consolidados entre jogadores, frequentemente recomendados por especialistas e
presentes em rankings, premiacdes e discussdes da comunidade hobbysta, o que os torna
referéncias representativas do segmento. Além disso, buscou-se incluir jogos que, de diferentes
maneiras, apresentam potencial educativo, seja por estimular habilidades como estratégia, logica,
cooperagdo, tomada de decisdo e resolugdo de problemas, seja por abordar contetidos teméticos e
historicos. Dessa forma, a escolha desses titulos permitiu analisar solu¢des de design ja validadas
pelo mercado e identificar elementos que pudessem contribuir para o desenvolvimento de uma
proposta autoral alinhada aos objetivos deste projeto.

De acordo com Salen e Zimmerman (2004), o design de jogos eficazes requer o
entendimento profundo das dindmicas de interagdo e das experiéncias proporcionadas aos
usudrios, sendo essencial observar exemplos existentes para construir solu¢des relevantes.

Foram considerados jogos com diferentes abordagens quanto ao aspecto educativo:
alguns apresentavam um objetivo de aprendizagem claro e direto, sendo evidentemente voltados
ao ensino de conteudos especificos (como matematica, ci€ncias, histdria, entre outros); outros,
por sua vez, tinham propostas mais sutis, nas quais o aprendizado ocorre de forma indireta, por
meio da vivéncia da experiéncia ladica — por exemplo, ao exigir dos jogadores habilidades
como estratégia, cooperacdo, tomada de decisdo ou argumentagao.

A andlise buscou observar diferentes aspectos desses jogos, como a estética visual, o
publico-alvo, os tipos de mecanicas utilizadas, o grau de complexidade das regras, o tempo
médio de duragdo, a dindmica entre os participantes e o tipo de aprendizado que poderia emergir
durante a experiéncia de jogo. A seguir, estdo representados quadros (Tabela 1,2,3,4,5,6, 7,
8, 9 e 10) que sintetizam as informagdes principais das caracteristicas observadas nos jogos

analisados.



Tabela 1- Analise do jogo Terra

Terra & um jogo de festivo / frivia de informagdao geografica geral
Perguntas como "gual o tamanho do Golden Gate Bridge?”

E pravavel que nenhum jogader saiba as respostos, mas ganha
guem se apraximar mais do resposta correta

SOBREO
JOGO

» Jogadores:2a 6 « 1 porta-cartas
INFORMACO « Tempo: 45 minufos  « 36 cubos de aposta
ADICIONAIS « 1 tabuleiro « 1 manual de regras
» 150 cartas « Preco: RS 350,00 (Mercado Livre)

« O jogo tem comoe objetive ser engragado, oo mesmo tempo que ensing
PONTOS curicsidades e infermagbes sobre as mais diversas areas;

POSITIVOS « Mecdanica de jogo rapida gue permite um grupo pegueno ou grande jogar.

= Jogo bem completo com varios componentes;

"« Mecénica basica de jogos de curiosidade, estilo de joge muito saturado.
PONTOS - Lembra Perguntados, so que mais legal.

NEGATIVOS

IMAGENS

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025)

Tabela 2 — Analise do jogo Pitagoras

Pittigoras & um jogo educotive da drea da matemditica;

Os jogadores devemn usar seu conhecimento matematico para combinar as
cartas viradas para cima e obter o mesme resultado dos dados langados.
Adigdo, subtragdo, multiplicagdo e divistio

« 206 jogadores « 4 dados;

INFORMACDES » Preco: RS 64,80 « Ojogo tem niveis de dificuldade ajustaveis,
e Amazon permitindo que | ores de todaos as
ADICIONAIS il . SRR

= 56carfas; idades possam jogar;

Urmn jogo com mecanica facil para educar/treinar a matematica
PONTCS {principalmente para eriangas)

E um jogo rapido, tornando o aprendizado mais dinamico.
Jogo ccessivel (barato)

POSITIVOS

- > Componentes bem basicos;
PONTOS . E provavel que esse jogo seja mais utilizodo por guem tem interesse pela
NEGATIVOS area ou por quem deseja ensinar sobre.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025)
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Tabela 3- Analise do jogo Mystic Market

Mystic Market & um jogo de cartos rdpido, onde os jogadores compram e
vendem ingredientes magicos para fazer pogdes. A exclusiva Trilha de
Valor garante que os valores dos Ingredientes mudem constantemente,
de modo que apenas os traders mais astutos prevalecerdo.

Jogadores: 2-4

Tempa: 30-45 Min

1 manual de regras

Prego: Ndo disponivel no Brasil

Bem lidico e com elementos divertidos tipo as pogdes.
Permite muita interagdo entre os players.

Muito simples, poderio ter mais elementos

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025)

Tabela 4 - Analise do jogo Mycelia

Mycelia e um jogo dinGmico de taticas em uma competigdo por espago e
recursos para cridr seu proprio reino de cogumelos.

Jogadares: 1-4 « 79 cards regulares, 69 cards de cogumelo,
Tempo: 40-90 Min 10 cards automatao, 6 cords large

20 Player Mats « 166 pegas de madeira (tipos diversos)

50 flles de nutriente, 20 tokens | Prego: Nao disponivel no Brasil

de inseto

O jogo foge do obvio e assim como os outros, o jogador aprende sem
perceber.
Design atroente e ilustrogtes interessantes

Mecanica complexa, muita quantidade de compeonentes em todos os
sentidos.
pode se tornar magante pro publico light.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025)
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Tabela 5 - Analise do jogo Harmonies

Hormonies & um jogo abstrato com temdtica de natureza, com regras
simples mas gronde potencial estratégico.

Os jogadores devern criar um mundo em miniatura no qual os animais vivemn
em perfeita harmonia com a natureza.

Combine animais e habitats para consegulr o maior numero de pontos.

« Unjogoparalad « 1bolsg, 1livro deregras, 1 bloco de
INFORMAGOES jogodores; pontuagao, 1 tabuleiro central
. - « Partidas de 30 minutos; + 120 pegas, 32 cartas de animais, 4 carfas de
ADICIONAIS « Preco:R$ 210,000 R$ 250,00 auxilio, 10 cartas de espiritos da natureza

« 70 cubos e 4 tobulelros pessoais

Temdtica pertinente sobre habitats e natureza;

Estetica e componentes muito detalhados e ricos.

A mecanica obriga os jogadores a serem estratégicos oo mesmo tempo que
aprendem a criar um ecossisterna equilibrado

PONTOS
VOSs

Muitas pegas pequenas em grandes quantidades {pode ser umn obstaculo
PONTOS para pessoas com dificuldodes motoras)

NEGATIVOS » Pela grande quantidade de pecas, pode ser um jogo dificil de manusear

(guardar, fransportar, manter as pegas)

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025)

IMAGENS

Tabela 6 - Analise do jogo Forest Shuffle

ST SHUFFLE

Forest Shuffle € um Cardgame do tipo familia e estratégia,
SOEBREO » Os jogadores competem para reunir as arvores mais valiosas e, em seguida,
atrair espécies para essas Grvores, criondo assim um habitat

JO i i
ecologicamente equilibrado para a flora e a fauna.

= e « Jogadores: 2-5 « 1BOcartas
INFORMACOES « Tempo: 40-60 Min » 1 manual de regras
ADICIONAIS « 1tabuleiro » Preco R$278,99 (Amazon)

.

O jogo possui design atraente e uma mecanica simples, na qual o jogador ndg
PONTOS nota que esta aprendendo.

E produzido em papel certificade FSC e evitando completamente o plastico.
Temdtica bem utilizado, nfio tornanda o jogo 6bvio demais.

Precisa de um espago/mesa grande para colocar todas as cartas na mesa.

IMAGENS

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025)
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Tabela 7 - Analise do jogo Farmer Olaf

os jogadores realizam quatro otividades agricolas para coletor green
cards com pontos.

Jogadores: 2-4

Tempo: 25-35 Min

1 manual de regras

Prego: Nao disponivel no Brasil

Design exclusivo da caixa permite descartar e armazenar cartdes enquanto
0S segura em uma mao

Fécil de transportar e ndo precisa de uma mesa ou espago grande pra jogar
Regras e design simples permitem que criangas de 5+ anos partficipern do
jogo ao brincar com adultos.

A parte mais exigente & ser um mestre do jogo e gerenciar cartas na caixa.

NEGATIV

IMAGENS

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025)

Tabela 8 - Analise do jogo Evolution

E um Cardgame educativo que usa a fantasia para ensinar sobre a evolugdo,
O obietivo do jogo é dar s suas cricturas energia suficiente para fransmutar
e transcender seu estado de existéncia,

Mo joge, vocé controla seus animais para que eles evoluam

SOBREO
JOGO

Jogodores: 1-4

Tempao: 20-30 Min

1 manual de regras

Preco: Nao dispanivel no Brasil

ADICIONAIS

O jogo e bem ludico e usa bastante a fantasia.
E possivel jogar sem perceber que estd aprendendo.
Design atraente @ mecanica |a conhecida.

PONTOS
POSITI S

A mecanica & mais conhecida para pessoas do mundo dos boardgames.
i e Urna pessod gue joga s6 de vez em quando mas ndio & chegada nesse
NEGATIVOS hobby pode achar a mecanica dificil.

PONTCS

IMAGENS

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025)
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NEGATIVOS

IMAGENS

Tabela 9 - Analise do jogo Cafundo

Cafundo & um jogo de administragao de cartas;

E um jogo de cartas com fematica tupiniquim;

Ha apenas um vencedor;

Misturam o folclore brasileiro com figuras do folclore urbano
contemporanec | e outras figuras babilénicaos)

Gcartelas de « 74 cartas de prenda +» 306 jogodores
aventureiro « 50 cartas de moita = Preco: R$ 140,00
27 carfas de pepitas - 1 dado de 6 foces ilustradas (Mercado Livre)
12 marcadores « manual de regras.

O jogo abrange a cultura brasileirg, tanto com o folclore quanto girios e
expressoes ufilizodas oo longo do territério nacional;

Também tem o premissa de ensinar enguanto diverte, consegue demonstrar
as caracteristicas culturais de forma engracoda e leve,

E um jogo que possui apenas cartas (apesar de ter uma variedade delas), a
falta de mais componentes forna o jogo um pouco madis fravado,

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025)

Tabela 10 - Analise do jogo Aftershock

Um jogo de tabuleiro que explora a cooperagao interinstitucional necessaria
para lidar com a emergéncia e a fase de recuperacdo inicial de uma crise
humanitaria complexa.

O obijetivo principal de todos os jogadores é atender as necessidades
humanitarios urgentes do populagéo local.

« Ojogo & cooperativo, mas &
possivel que alguns, todos ou
nenhurmn jogador venga.

O jogo se passa no pais ficticio de
Carana, mas & vagamente modelado
em desasfres como o tsunami do
Oceano Indico de 2004 e o terremoto
do Haiti de 2010.

Ele & destinado tanto para brincadeiros de hobby quanto para uso em
educagdo profissional sobre assisténcia humanitéria e socorro em desostres,
E bem nichado na tematica educacao/natureza

Muitos componentes.

0O Jogo pede por lugares mais espagosos;
A mecanica pode ser dificll de aprender pois sGo muitas tarefas com niveis
de prioridades diferentes.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025)
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Apesar da variedade de propostas e estilos, observou-se que muitos dos jogos
educativos tendem a carregar uma linguagem visual e tematica voltada para o publico infantil e
escolar, o que pode limitar sua aplicacdo em contextos mais amplos. Por outro lado, alguns jogos
apresentam propostas educativas mais implicitas, adotando temadticas e estéticas que se alinham
com os interesses de publicos jovens e adultos, sendo mais facilmente incorporados ao cotidiano
como formas de lazer inteligente.

A realizagdo desta pesquisa contribuiu para ampliar o repertério de referéncias do
projeto, permitindo identificar caminhos possiveis para o desenvolvimento de um jogo que
proponha o aprendizado de forma natural e espontinea, sem necessariamente assumir uma

identidade “escolarizada”.

2.14. Analise de materiais e processos de fabricacao

A escolha de materiais e processos de fabricagdo ¢ uma etapa essencial no
desenvolvimento de qualquer produto fisico, sobretudo em projetos de jogos de tabuleiro, onde a
experiéncia do usudrio estd diretamente relacionada a qualidade tatil, visual e funcional dos
componentes.

Além disso, o estudo dos processos produtivos visa alinhar as necessidades do projeto
com possibilidades técnicas e orcamentarias reais, considerando que o trabalho também se
propde como uma solugdo factivel, mesmo fora de um ambiente industrial. Nesse sentido, os
métodos artesanais e semi-profissionais ganham destaque, como a impressao 3D e o corte a laser,
que tém sido amplamente utilizados por designers independentes e pequenos estudios.

Esta etapa da pesquisa busca, portanto, identificar e analisar os materiais mais
comumente empregados em jogos de tabuleiro — explorando suas caracteristicas, vantagens e
desvantagens — assim como mapear os processos de fabricagdo mais acessiveis e funcionais
para projetos de pequena e média escala, especialmente em contextos académicos e prototipagem
autoral.

A escolha dos materiais ¢ uma etapa fundamental para garantir ndo apenas a durabilidade
do jogo, mas também sua ergonomia, custo-beneficio e atratividade visual. Conhecer as
propriedades de cada material permite uma melhor adequacdo as fungdes especificas de cada
componente do jogo — como o tabuleiro, cartas, pecas, marcadores ou caixa.

Além disso, ao considerar as op¢des disponiveis no mercado, ¢ importante avaliar como

o material se comporta no uso continuo, sua resposta & manipulacao, seu acabamento visual e sua
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compatibilidade com os processos de fabricagdo acessiveis ao projeto. Abaixo, apresentamos os
materiais mais comuns utilizados em jogos de tabuleiro e suas caracteristicas especificas:
e Papel cartdo e Papel couché

O papel cartdo e o papel couché sdo amplamente utilizados em componentes como
cartas, fichas, caixas e tabuleiros menores. Sua escolha se deve a facilidade de impressdo em alta
qualidade, leveza e custo acessivel. O papel couché (Figura 4), com sua superficie lisa e
acabamento fosco ou brilhante, permite uma apresentacdo visual atrativa, especialmente em
ilustracdes detalhadas e textos. Ja o papel cartdo, mais espesso, ¢ indicado para elementos que

exigem maior rigidez, como fichas de personagens ou tabuleiros dobraveis.

Figura 4: Papel Cartao

Fonte: Imagens retiradas do Pinterest. Acesso em: 11 de Junho de 2025

e Papelio rigido (grey board)
O papeldo rigido (Figura 5), também conhecido como grey board, ¢ a base tradicional
para a fabricag@o de tabuleiros principais e caixas estruturais. Ele proporciona robustez ao jogo e
¢ frequentemente revestido com papel couché impresso e laminado para protegado e estética. Esse
material ¢ ideal para jogos com muitos componentes, onde a integridade da embalagem e da

superficie de jogo ¢ fundamental.

Figura 5: Papeldo rigido

Fonte: Imagens retiradas do Pinterest. Acesso em: 11 de Junho de 2025
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e MDF
O MDF (Medium Density Fiberboard) ¢ uma op¢do comum para pegas estruturais,
como caixas rigidas, tabuleiros permanentes ou pe¢as maiores. Sua vantagem esta na facilidade
de personalizac¢do, especialmente quando combinado a processos como o corte a laser ou a
fresagem CNC. Em projetos de menor escala ou prototipos, o MDF (Figura 6) também permite

acabamentos interessantes com pintura ou gravagao.

‘ N

Fonte: Imagens retiradas do Pinterest. Acesso em: 11 de Junho de 2025

Figura 6: MDF

~

£
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e Acrilico
O acrilico (Figura 7) ¢ usado em pecas que exigem transparéncia, brilho ou sofisticagao
visual, como marcadores, overlays de tabuleiros e divisores. Seu uso ¢ menos frequente em jogos
comerciais de grande escala devido ao custo, mas bastante popular entre projetos independentes
ou edi¢des especiais. Pode ser facilmente trabalhado com corte a laser, permitindo formas

complexas com bordas limpas.

Figura 7: Acrilico

W
=)

Fonte: Imagens retiradas do Pinterest. Acesso em: 11 de Junho de 2025
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e Plastico
O plastico (Figura 8) injetado, especialmente o ABS, ¢ utilizado para pecas
tridimensionais como miniaturas, pedes, marcadores e dados. Embora o processo de inje¢do exija
moldes de alto custo inicial, o uso de resina ou impressdo 3D tem se mostrado uma alternativa
viavel para prototipagem ou tiragens limitadas. Esses materiais oferecem maior liberdade de
forma e detalhamento, o que os torna ideais para jogos com ambientagdes tematicas ricas ou foco

em imersao visual.

Figura 8: Plastico

Fonte: Imagens retiradas do Pinterest. Acesso em: 11 de Junho de 2025

e Tecido
O tecido (Figura 9), enquanto material aplicado a jogos de tabuleiro, pode se apresentar de
diferentes formas e composi¢des, como algodao, poliéster, lona, feltro, entre outros. Ele pode ser
utilizado na producdo de tabuleiros dobraveis, sacos para componentes, tabuleiros rolaveis
("playmats"), pecas de vestudrio tematicas e até mesmo como suporte principal para impressao

de componentes do jogo.

Figura 9: Tecido

Fonte: Imagens retiradas do Pinterest. Acesso em: 11 de Junho de 2025

A escolha dos processos de fabricagdo € uma etapa estratégica no desenvolvimento de

jogos de tabuleiro, pois impacta diretamente a qualidade do produto final, a viabilidade técnica
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de sua producgdo e os custos envolvidos. Em projetos de design de produto, especialmente no
ambiente académico, onde muitas vezes os recursos sao limitados e o foco esta na prototipagem
e na validag¢ao da ideia, ¢ fundamental conhecer as principais técnicas de fabricagdo acessiveis e
avaliar suas potencialidades.

Atualmente, o avango das tecnologias de fabricagdo digital ampliou o leque de
possibilidades para criadores independentes e estudantes de design. Técnicas como corte a laser
e impressao 3D tornaram-se amplamente disponiveis em espagos makers e universidades,
permitindo maior autonomia na producdo de protdtipos e componentes personalizados. Ao lado
delas, processos tradicionais como a impressdo grafica e a usinagem CNC seguem sendo
amplamente utilizados, cada um com suas caracteristicas, vantagens e limitagdes.

Neste estudo, sdo apresentados os principais processos de fabricagdo comumente
empregados na confec¢do de jogos de tabuleiro, com foco na aplicabilidade desses métodos em
contextos de producdo artesanal, académica ou de baixa escala. O objetivo ¢ fornecer um
panorama que ajude a orientar escolhas técnicas adequadas as necessidades e possibilidades do

projeto.

e Impressao 3D
A impressao 3D (Figura 10) ¢ uma tecnologia amplamente utilizada na criagao de
prototipos, especialmente para pegas com formas complexas, como miniaturas, marcadores
personalizados e pecgas exclusivas. A tecnologia FDM (Fused Deposition Modeling) ¢ a mais
acessivel, permitindo a constru¢do camada por camada em filamentos como PLA ou ABS. A
impressao 3D se destaca por sua flexibilidade e custo relativamente baixo para prototipos unicos

ou de baixa tiragem.

Figura 10: Impressao 3D

Fonte: Imagens retiradas do Pinterest. Acesso em: 11 de Junho de 2025
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e Corte a Laser
O corte a laser ¢ uma técnica precisa e eficiente para trabalhar com materiais como
MDF, acrilico e papeldo. E amplamente utilizado para criar tabuleiros, fichas, pegas modulares e
caixas organizadoras, com excelente precisdo e acabamento. O corte a laser (Figura 11) também

permite gravagdes superficiais, o que pode agregar valor estético ao produto final.

Figura 11: Corte a laser

W, r _‘ :

Fonte: Imagens retiradas do Pinterest. Acesso em: 11 de Junho de 2025

o Fresagem CNC
A fresagem CNC (Controle Numérico Computadorizado) permite cortes tridimensionais
e usinagem de materiais mais espessos, como madeiras macigas ou polimeros rigidos. A
Frenagem CNC (Figura 12) ¢ indicada para a producdo de pecas mais robustas ou estruturas que
exigem encaixes precisos. Embora menos comum em jogos comerciais, pode ser util em

prototipos de luxo ou projetos com estética mais artesanal.

Figura 12: Fresagem CNC

Fonte: Imagens retiradas do Pinterest. Acesso em: 11 de Junho de 2025
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e Impressao Grafica
A impressao grafica digital ou offset (Figura 13) ¢ o processo central para a producdo de
cartas, tabuleiros, caixas e manuais. Em projetos menores, a impressao digital permite tiragens
reduzidas com qualidade satisfatoria. J4 a impressdo offset ¢ mais econdmica em grandes
volumes, sendo o padrdo da industria de jogos. Ambas podem ser combinadas com acabamentos

como laminacdo, verniz UV ou cortes especiais para agregar valor ao produto.

Figura 13: Impressdo Grafica

Fonte: Imagens retiradas do Pinterest. Acesso em: 11 de Junho de 2025

A seguir, esta representada uma tabela ( tabela 11) que identifica os pontos positivos e
negativos de cada material e processo de fabricacdo, visando analisar os pros e contras de cada
topico como forma de estudar em quais aspectos cada material pode impactar no resultado do

processo de prototipagdao do jogo.

Tabela 11 - Pontos Positivos ¢ Negativos dos Materiais

Material Pontos positivos Pontos negativos
Papel Cartdo / Papel Couché e Leve, econdmico e facil e Pouco resistente a

de manusear. umidade e a0 manuseio

e Permite impressdo de alta intenso.
qualidade, ideal para e Pode deformar com o
imagens e textos tempo se nao for bem
detalhados. protegido com

e Boa escolha para cartas, laminagéo.

fichas e elementos
descartaveis ou

substituiveis.
e Excelente resisténcia e e Necessita de
rigidez estrutural. revestimento com papel
e Ideal para tabuleiros impresso, 0 que aumenta
R . grandes, caixas e o processo de fabricagao.
Papelao Rigido (Greyboard) componentes que

precisam de durabilidade.




Pode ser sensivel a
umidade se ndo estiver
bem selado.

MDF

Aceita bem pintura, corte
a laser e gravagao

Mais pesado que outros
materiais, o que pode
dificultar o transporte.
Requer cuidados com o
acabamento para evitar
desgaste ou lascas.

Acrilico

Visual sofisticado,
brilhante e translacido.
Alta durabilidade

Material mais caro, o que
encarece o produto final.
Pode arranhar com
facilidade e ¢ mais fragil
em quedas.

Pléstico ( filamentos de

impressao 3D)

PLA: Baixa contracdo e
boa qualidade de
acabamento.

ABS: Mais duravel e
resistente a impactos.
PETG: Combina a
facilidade do PLA com
parte da resisténcia do
ABS.

TPU: Filamento flexivel
e emborrachado.

PLA: Menor resisténcia
ao calor.

ABS: Exige mesa
aquecida e ambiente
fechado devido ao
empenamento

TPU: Impressdo mais
lenta e delicada.

Tecido

Tecido ¢ maleavel e
dobravel, o que facilita o
transporte e reduz o
volume da embalagem,
ideal para jogos
compactos ou de viagem.
Diferente de papeldo ou
plastico rigido, o tecido
ndo quebra ou lasca.
Tecidos como lona ou
canvas tém alta
durabilidade.

Por ser flexivel, o tecido
ndo oferece rigidez —
pegas podem escorregar,
o tabuleiro pode amassar
ou dobrar durante o uso,
prejudicando a
jogabilidade.

Impressdes em tecido
ndo tém a mesma nitidez
que em papel/cartdo.
Elementos graficos
detalhados ou textos
pequenos podem perder
definicdo.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025)
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O estudo dos materiais e processos de fabricacdao revela a diversidade de caminhos

possiveis para o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro, tanto em escala artesanal quanto

profissional. Ao compreender as possibilidades técnicas e econdmicas de cada recurso, o projeto

se torna mais solido, planejado e vidvel. Essa andlise se mostra ainda mais importante por se

tratar de um projeto de design com carater educativo, no qual a escolha dos materiais também

influencia diretamente na experiéncia de aprendizagem e no engajamento dos jogadores.
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2.2. DEFINICAO
2.2.1. Publico-alvo

A defini¢ao do publico-alvo ¢ uma etapa fundamental no desenvolvimento de qualquer
produto, e no caso de um jogo de tabuleiro, essa escolha influencia diretamente ndo apenas nas
decisdes estéticas e tematicas, mas também na complexidade das regras, nas mecanicas
envolvidas, no tempo de duracdo da partida, no tipo de narrativa proposta e até na escolha dos
materiais e processos de produgdo. Para compreender o publico que pode se interessar por esse
tipo de jogo, € necessario olhar para as diferentes faixas etarias, seus comportamentos e o papel
dos jogos em suas rotinas e interesses.

As criangas, normalmente de 6 a 12 anos, costumam ser um dos publicos mais visados
no mercado de jogos de tabuleiro. Nessa faixa etaria, o jogo exerce papel central no
desenvolvimento cognitivo, emocional e social, sendo reconhecido como uma ferramenta
educacional poderosa. Tal afirmacgdo se alinha com as teorias de Piaget, que indicam que, na fase
das operacdes concretas (aproximadamente dos 7 aos 11 anos), as criancas desenvolvem logica,
pensamento operacional e habilidade para aplicar conceitos como conservacao, reversibilidade e
classificagdo . Segundo Vygotsky (1998), o brincar permite a crianga internalizar papéis sociais e
desenvolver fungdes psicoldgicas superiores, enquanto para Brougeére (2001), o jogo educativo ¢
uma ponte entre o ludico e o aprender, favorecendo o envolvimento ativo no processo de
aprendizagem. Kishimoto (1998) destaca que o jogo ¢ uma atividade essencial na infancia, pois
contribui para a constru¢do do conhecimento, da linguagem e das habilidades sociais. Jogos
voltados para criancas normalmente envolvem regras simples, partidas mais curtas e elementos
visuais atrativos. Além disso, jogos com mecanicas de aprendizado explicito, como
alfabetizacdo, operagdes matematicas e nogdes de tempo, sao comuns nesse grupo.

Ja na adolescéncia (13 a 17), os interesses se diversificam e 0 jogo passa a ser também
um meio de expressdo, de socializacdo e de identificagdo com grupos. Os jogos voltados para
esse publico ja podem apresentar regras mais elaboradas, temas mais complexos € uma estética
que reflita sua linguagem cultural, o que contribui para a constru¢do de identidade e autonomia
(SUTTON-SMITH, 1997). Jogos de estratégia, narrativos, cooperativos e competitivos
costumam atrair esse grupo, especialmente se abordam tematicas atuais, de aventura ou fantasia.
Segundo Santos (2016), o jogo nessa fase pode estimular a construcdo de identidade e
pensamento critico, sendo uma ferramenta rica para aplicagdo em contextos educativos

alternativos.
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Além desses, os jovens adultos tém se consolidado como um dos mais expressivos no
mercado de jogos de tabuleiro moderno. Muitos deles buscam nos jogos uma forma de lazer
inteligente, uma alternativa as rotinas digitais € uma oportunidade de socializagdo offline. Além
disso, sdo atraidos por jogos que apresentam desafios estratégicos, imersdo narrativa, mecanicas
inovadoras e experiéncias mais profundas. De acordo com a pesquisa da ABRIN (Feira Brasileira
de Brinquedos), ha um crescimento significativo no consumo de jogos por esse grupo, que
também demonstra interesse por edi¢cdes coleciondveis, jogos autorais e jogos com design
diferenciado. Aqui, hd uma grande abertura para jogos que, mesmo sem carater explicitamente
educativo, proporcionam aprendizado através da experiéncia, um conceito que se alinha a
proposta deste projeto.

Os adultos (30 anos ou mais) formam um grupo heterogéneo, mas ¢ importante observar
que muitos deles mantém o habito de jogar como forma de lazer familiar ou entre amigos. Ha
ainda os que fazem parte do publico mais entusiasta e especializado, pessoas que colecionam
jogos, frequentam eventos e acompanham langcamentos. O publico adulto pode ser altamente
receptivo a jogos que exploram tematicas sofisticadas, como politica, economia, histéria ou
dilemas morais. H4 também uma parcela que utiliza jogos em ambientes corporativos,
terapéuticos e educacionais, valorizando o potencial dos jogos como ferramenta de estimulo a
criatividade, a resolu¢do de problemas e a comunicagdo. Huizinga (2000), ao discutir a
importancia do jogo na cultura, reforca que o ato de jogar transcende a infancia e faz parte da
natureza humana em qualquer idade.

Com o intuito de compreender melhor as diferentes relagdes que cada faixa etaria
estabelece com os jogos de tabuleiro, foi desenvolvido um diagrama ( figura 14) que sintetiza as
principais caracteristicas dos perfis de jogadores conforme sua idade. A segmentacdao foi

organizada em quatro grupos: criangas, adolescentes, jovens adultos e adultos.
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Figura 14: Perfil dos Jogadores com Base na Faixa Etaria
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\design atrativo. ) k Design mais leve e moderno. )

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025)

As criangas tendem a se envolver com jogos que estimulem a criatividade, a imaginagdo e

a coordenacdo motora, valorizando narrativas visuais, regras simples e componentes atrativos.

Os adolescentes, por sua vez, demonstram interesse por desafios, competi¢do e socializagao,
preferindo jogos com mecanicas mais estratégicas e dindmicas de grupo.

No grupo dos jovens adultos, observa-se uma forte ligacao entre jogos e momentos de

socializacdo, nostalgia e estimulo intelectual, com preferéncia por jogos que envolvam
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raciocinio, blefe, storytelling ou cooperagdo. Ja os adultos costumam valorizar experiéncias
ludicas ligadas ao relaxamento, a interagdo familiar e ao estimulo cognitivo, sendo comum o
interesse por jogos classicos ou com temadtica mais elaborada.

Considerando essa diversidade, o jogo proposto neste projeto ndo busca se restringir a
um publico infantil ou escolar. Seu objetivo ¢ criar uma experiéncia ludica com potencial de
aprendizado indireto — ou seja, o conhecimento é construido enquanto o jogador se diverte, sem
que o carater educativo seja imposto. Com isso, busca-se atingir principalmente jovens adultos e
adultos que valorizam o jogo como um espaco de descontragdo, desafio e desenvolvimento de
habilidades. Ainda que o projeto ndo exclua outras faixas etarias, esse recorte permite orientar o

desenvolvimento estético, narrativo ¢ mecanico com mais clareza, visando uma experiéncia rica,

imersiva e significativa para o publico-alvo principal.

2.2.1.1. Aspectos relevantes para o entendimento do publico-alvo

Compreender o publico-alvo de um jogo de tabuleiro vai muito além da defini¢do de
faixa etaria. Diversos fatores socioculturais, psicologicos e comportamentais devem ser
considerados no processo de design, especialmente quando o objetivo € criar uma experiéncia
significativa que envolve o jogador cognitivamente e emocionalmente. Segundo Huizinga
(1938), o jogo esta inserido na cultura como uma manifestacdo ludica essencial a natureza
humana, sendo, portanto, influenciado diretamente pelo contexto em que o jogador esté inserido.

Um dos fatores mais relevantes € a motivagao intrinseca, elemento fundamental no
engajamento com jogos que visam ao aprendizado implicito. Conforme Deci e Ryan (1985), na
Teoria da Autodeterminagdo, a motivacdo intrinseca surge quando a atividade ¢ realizada por
interesse ou prazer proprio, sem imposicao externa. Essa caracteristica ¢ altamente desejavel no
contexto deste projeto, pois um dos objetivos centrais ¢ promover o aprendizado sem que o
jogador perceba explicitamente que estd sendo ensinado. Para isso, ¢ necessario mapear os tipos
de prazer e interesse que o publico-alvo busca em experiéncias ludicas.

Outro aspecto a considerar ¢ o nivel de familiaridade com jogos de tabuleiro, que pode
variar amplamente entre os grupos etarios e perfis sociais. Algumas pessoas sao habituadas a
consumir jogos de forma constante, participando de comunidades e eventos especializados, como
ocorre com praticantes de RPG ou jogos de estratégia, enquanto outras t€ém contato mais
esporadico, geralmente restrito a jogos classicos ou atividades em ambientes escolares. Essa
diferenca influencia diretamente o grau de complexidade que pode ser inserido nas mecanicas,

bem como o tempo ideal de duracdo da partida e o nivel de desafio apresentado.
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A experiéncia estética também ¢ determinante. Estudos como os de Zimmerman e Salen
(2004) apontam que a estética de um jogo, incluindo arte visual, narrativa e linguagem, impacta
significativamente na imersao do jogador. Publicos mais jovens tendem a responder bem a cores
vibrantes e elementos graficos chamativos, enquanto adultos valorizam uma estética mais
refinada ou temadtica. A clareza nas regras e a acessibilidade dos componentes também
influenciam a recep¢ao do jogo por parte de publicos mais diversos.

Além disso, ¢ fundamental considerar as dinamicas sociais envolvidas. Jogos que
estimulam a cooperagdo, a competicdo saudavel e a construgdo coletiva tendem a ter maior
adesdo em grupos familiares, escolares ou de amigos. Em contrapartida, jogos excessivamente
individualistas ou com mecanicas punitivas podem afastar determinados perfis de jogadores,
principalmente os menos experientes ou aqueles que buscam experiéncias mais leves e
recreativas.

Outro ponto de andlise relevante sdo as condi¢cdes de acesso ao jogo. Fatores como
tempo disponivel para jogar, espago fisico, custo do produto e facilidade de montagem e
aprendizado impactam diretamente na adesdo. Segundo Gongalves (2021), em sua pesquisa
sobre jogos em ambientes educativos nao-formais, o sucesso de um jogo muitas vezes depende
da sua adaptabilidade ao cotidiano do jogador e da acessibilidade do conteudo.

Portanto, ao analisar o publico-alvo, ¢ necessario adotar uma abordagem multifacetada,
que considere nao apenas dados demograficos, mas também elementos subjetivos, culturais e
motivacionais. Essa compreensdo aprofundada norteard as escolhas de mecanicas, estética e

contetido do jogo, garantindo uma experiéncia alinhada com os objetivos do projeto.

2.2.1.2. Estudo de arquétipos no contexto dos jogos de tabuleiro

Segundo Andrade et al. (2022), os arquétipos de jogadores podem ser definidos como
representacdes simbolicas que expressam tendéncias psicologicas comuns no ato de jogar. No
contexto dos jogos de tabuleiro, esses arquétipos ajudam a entender como diferentes individuos
interagem com os desafios propostos, quais elementos mais os atraem, € como constroem sentido
a partir da experiéncia ludica.

Compreender as diferentes formas como os individuos se relacionam com o ato de jogar
permite que se estabelecam diretrizes mais precisas quanto as mecanicas, narrativas e niveis de
complexidade adequados ao publico-alvo. Dentro desse escopo, destaca-se o estudo classico de

Richard Bartle (1996), autor do artigo “Hearts, Clubs, Diamonds, Spades: Players Who Suit
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MUDs”, que propds uma tipologia de jogadores amplamente difundida tanto em jogos digitais
quanto analdgicos.

A pesquisa de Bartle surgiu a partir da observacao do comportamento de jogadores em
MUDs (Multi-User Dungeons), ambientes virtuais baseados em texto nos quais os participantes
interagiam com o mundo e entre si em tempo real. A partir de sua andlise empirica, Bartle
identificou quatro arquétipos principais, definidos segundo as motiva¢des predominantes dos
jogadores: Killers, Achievers, Explorers e Socializers. Esses arquétipos, embora inicialmente
associados a jogos digitais, sdo plenamente aplicaveis ao contexto dos jogos de tabuleiro, na
medida em que capturam dimensdes psicologicas e sociais universais da experiéncia de jogo.

O primeiro arquétipo, os Killers, representa os jogadores que se sentem motivados pela
competi¢ao direta e pelo desejo de se impor sobre os demais. Para esses individuos, o jogo ¢ uma
arena de conflito, onde a habilidade estratégica deve se traduzir na eliminacdo de oponentes, na
conquista de territdrios ou na superioridade numérica ou simbolica. No universo dos jogos de
tabuleiro, jogadores desse perfil tendem a preferir jogos com forte énfase em mecanicas de
confronto direto, como Risk, Coup ou Munchkin, nos quais a vitdria estd atrelada a derrota dos
adversarios. O prazer do jogo, nesse caso, estd intimamente ligado a adrenalina da disputa e ao
reconhecimento da propria capacidade de vencer.

Ja os Achievers s3o aqueles que se orientam por metas, progresso ¢ desempenho. Sao
jogadores que encontram satisfagdo em atingir objetivos estabelecidos pelo jogo, maximizar
recursos e desenvolver estratégias eficientes para alcangar a vitdria. Diferenciam-se dos Killers
por ndo focarem no oponente em si, mas sim na superagdo de desafios internos propostos pelas
regras. Em jogos de tabuleiro, costumam se destacar em titulos como Catan, Ticket to Ride ou
Azul, onde a estrutura competitiva estd centrada em sistemas de pontuagdo, constru¢do ou
otimizacdo. Para os Achievers, o que importa ¢ jogar bem, conquistar marcos €, muitas vezes,
medir sua evolucdo ao longo de multiplas partidas.

Os Explorers, por sua vez, t€m como principal motivagdo a descoberta. S3o jogadores
curiosos, interessados em desvendar as possibilidades do jogo, compreender suas regras em
profundidade, experimentar diferentes caminhos e estratégias. A experiéncia do jogo, para esse
perfil, ¢ mais importante do que o resultado. Exploradores valorizam jogos que oferecem
variedade, multiplas abordagens, elementos ocultos ou narrativas ramificadas, como ¢ o caso de
Dixit, The Mind, Dungeons & Dragons ou jogos com tabuleiros modulares e elementos surpresa.
No desenvolvimento de jogos, atender a esse publico implica oferecer sistemas flexiveis e ricos

em possibilidades interpretativas, que alimentem o desejo continuo de descobrir e experimentar.
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Por fim, os Socializers sdo motivados pela interacdo com os outros jogadores. Para eles,
0 mais importante nao € vencer, explorar ou pontuar, mas sim compartilhar o momento, construir
relagdes e se expressar por meio do jogo. Enxergam os jogos como uma ferramenta de
socializacdo, uma oportunidade de conexdo e de expressdo emocional. Jogos que estimulam a
comunicagdo, a criatividade e a colaboracdo, como Imagem & Ag¢do, Codenames, Uno ou
Cranium, sdo altamente valorizados por esse perfil. No desenvolvimento de jogos voltados para
Socializers, ¢ essencial promover experiéncias acessiveis, com regras simples e dindmicas que
incentivem o riso, a conversa e o vinculo entre os participantes.

Como parte do processo de andlise dos perfis de jogadores, elaboramos um diagrama
(figura 15) que sintetiza visualmente os quatro arquétipos propostos por Richard Bartle (1996):
Killers, Achievers, Explorers e Socializers. O objetivo desse material foi facilitar a compreensao
das principais motivagdes € comportamentos associados a cada tipo de jogador, relacionando
essas caracteristicas com elementos tipicos dos jogos de tabuleiro. O diagrama destaca, de forma
comparativa, os interesses centrais de cada arquétipo, como competi¢do, conquista, descoberta e
socializagdo, permitindo uma andlise mais clara e objetiva sobre como diferentes perfis

interagem com 0 jogo.
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Figura 15: Arquétipos no Contexto de Jogos de Tabuleiro.

Eliminar oponentes ou impor supetioridade (territorial,
numérica, simbaolica).
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Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025)



51

A adogdo da tipologia de Bartle como ferramenta de anélise em projetos de design de
jogos de tabuleiro permite uma maior clareza quanto as escolhas conceituais, pois ajuda a
entender para quem o jogo estd sendo criado e que tipo de experiéncia se deseja oferecer. Em
nosso projeto, o estudo desses arquétipos foi essencial para pensar em solugdes que

contemplassem diferentes perfis de jogadores.

2.2.1.3. Questionario

Como parte do processo de aprofundamento na compreensdo do publico-alvo, foi
realizada uma pesquisa exploratéria utilizando questionarios elaborados e distribuidos através da
plataforma Google Forms (Essa ferramenta foi escolhida por sua acessibilidade, praticidade na
disseminagdo e facilidade na coleta e organizagdo das respostas). Essa etapa teve como objetivo
coletar dados qualitativos e quantitativos sobre os habitos, preferéncias, motivagdes e percepgoes
de jogadores que possuem algum nivel de familiaridade com jogos de tabuleiro.

O primeiro questionario foi direcionado ao publico geral, contemplando pessoas que
possuem algum grau de interesse por jogos de tabuleiro, independentemente da frequéncia com
que jogam ou do conhecimento técnico sobre o tema.

O questionario do publico geral foi composto por perguntas diretas e objetivas,
abrangendo aspectos diversos da relagdo dos respondentes com os jogos de tabuleiro.
Inicialmente, foram coletadas informagdes demograficas como a idade dos participantes, a fim
de estabelecer uma nocao geral sobre as faixas etarias mais engajadas com esse tipo de atividade.
Em seguida, buscou-se compreender a frequéncia com que os respondentes jogam jogos de
tabuleiro, o que possibilitou observar o grau de proximidade com essa pratica ludica e sua
inser¢ao no cotidiano.

Entre os temas abordados, destaca-se a investigacdo sobre os gostos e desgostos
relacionados a jogos de tabuleiro. Os participantes foram convidados a descrever o que
costumam apreciar nesse tipo de experi€éncia, bem como os aspectos que consideram
desagradaveis. Esses dados foram fundamentais para identificar elementos que promovem
engajamento e, a0 mesmo tempo, barreiras que podem comprometer a adesao do nosso projeto.

Outro ponto relevante foi a percepcdo dos respondentes quanto a presenca de
aprendizado nos jogos. Questionou-se se os participantes ja haviam vivenciado situagdes em
que perceberam estar aprendendo algo ao jogar, mesmo que essa ndo fosse a proposta declarada

do jogo. Esse questionamento visou entender a receptividade do publico a propostas
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ludico-educativas e sua capacidade de identificar momentos de aprendizado implicito, que ¢ um
dos pilares centrais do projeto em desenvolvimento.

Além disso, foram feitas perguntas sobre os jogos favoritos dos participantes, com o
intuito de mapear referéncias ludicas relevantes e entender quais tipos de jogos despertam maior
interesse no publico. Esse levantamento permitiu observar padrdes de preferéncia quanto a
géneros, mecanicas e estilos visuais, o que contribui diretamente para decisdes futuras de
projeto, tanto na escolha da linguagem estética quanto na defini¢ao da experiéncia de jogo.

Outros pontos explorados no questionario incluiram a identificacdo dos motivos que
levam os participantes a jogar — como lazer, socializag@o, desafio intelectual, entre outros — e
quais aspectos seriam considerados essenciais em um jogo de tabuleiro ideal. Essa ultima
pergunta revelou a valorizagdo de elementos como regras claras, dinamicas envolventes,
acessibilidade, originalidade e boa estética, fornecendo uma base solida para nortear a criacao de
um produto que dialogue com as expectativas reais do publico.

O segundo questionario foi voltado ao publico hobbysta, composto por individuos
mais engajados com o universo dos jogos de tabuleiro, que jogam com maior regularidade,
possuem conhecimento aprofundado sobre mecanicas e acompanham langamentos e tendéncias
do setor. Este publico foi visado para a obten¢do de dados mais técnicos, voltados a experiéncia
de jogo, percepcao de qualidade dos componentes, preferéncias quanto a mecanicas e estilos de
jogo, além de opinides sobre aspectos estéticos e funcionais dos produtos.

Os questionarios aplicados ao publico-alvo podem ser consultados integralmente no

apéndice A deste documento.

2.2.14. Infografico

A analise dos dados obtidos por meio dos formularios aplicados ao publico casual e ao
publico hobbysta foi sintetizada em infograficos (figura 16 e 17), com o objetivo de apresentar
visualmente as principais informacdes extraidas das respostas. Essa abordagem busca facilitar a
compreensdo dos resultados, permitindo uma leitura mais acessivel e rapida dos padroes
identificados na pesquisa.

A utilizacdo de infograficos no contexto de relatorios académicos e de projetos de
design se justifica pela sua capacidade de articular dados quantitativos e qualitativos de forma
clara, concisa e visualmente atrativa. Segundo Lima (2011), os infograficos sdo instrumentos
eficazes para comunicar informagdes complexas, especialmente quando estruturados com base

em critérios de clareza, hierarquia visual e coeréncia grafica.
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Nos graficos apresentados a seguir, ¢ possivel observar tendéncias relacionadas aos
habitos de consumo, preferéncias de mecanicas, frequéncia de jogo, familiaridade com
determinadas tematicas e outros aspectos relevantes a compreensao do perfil dos respondentes. A
distingdo entre os dois publicos pesquisados — jogadores casuais e hobbystas — permite
também identificar diferencas e semelhangcas que contribuem diretamente para o
desenvolvimento de um jogo mais alinhado as expectativas e necessidades de usudrios

potenciais.



Figura 16: Infografico do Publico Casual
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Fonte: Elaborado pelas autoras (2025)
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A anélise dos dados coletados por meio do questiondrio direcionado ao publico geral
revela que a maioria dos respondentes (81,4%) pertence a faixa etaria de 18 a 24 anos, um
publico jovem adulto que, embora ndo jogue com frequéncia regular, demonstra forte interesse
por jogos de tabuleiro, especialmente em contextos sociais como encontros entre amigos ou
familiares. A frequéncia mais comum de jogo foi “somente em encontros com amigos/familia”,
representando 65,1% das respostas, o que evidencia o papel central da dimensao social na pratica
desses jogos.

Em relacdo aos titulos mais mencionados, observa-se uma predomindncia de jogos
classicos e amplamente reconhecidos, como Banco Imobilidrio, Detetive, War, € Uno, ao lado de
jogos modernos como Coup, Dixit, Imagem & A¢do e Catan. Tais escolhas indicam um
equilibrio entre a nostalgia por jogos tradicionais € o interesse por mecanicas mais recentes que
envolvem estratégia, blefe, criatividade e interacao social.

Em relagdo aos fatores que mais atraem os jogadores, os aspectos sociais e afetivos
foram predominantes: 38 participantes mencionaram que jogar com amigos era o principal
atrativo, seguidos por 34 que destacaram o prazer de rir e conversar durante a partida. Elementos
cognitivos também foram valorizados, como a necessidade de pensar para vencer (18 respostas),
fazer escolhas e ver suas consequéncias (18), além do envolvimento narrativo (15) e da estética
visual do jogo (18).

As respostas descritivas indicaram que os momentos mais empolgantes estdo
frequentemente associados a reviravoltas inesperadas, jogos que envolvem blefe e raciocinio
logico, vitorias emocionantes, e situacdes de forte interacdo social, como risos coletivos, disputas
amigaveis e dindmicas em equipe. A estética visual dos jogos também aparece como fator de
imersdo, com destaque para artes de cartas, tabuleiros tematicos e design envolvente. Esses
dados sugerem que a imersao e o engajamento nao decorrem apenas da mecanica do jogo, mas
também de sua capacidade de gerar conexdes sociais € emocionais.

No que se refere aos aspectos negativos, os jogadores expressaram maior rejei¢ao a
regras excessivamente complexas (21), partidas muito longas (19), tempos de espera elevados
(19) e, principalmente, a sensacao de ndo compreender o que estd acontecendo no jogo (30).
Esses fatores reforcam a importancia de um equilibrio entre desafio e acessibilidade na
experiéncia de jogo.

Sobre o potencial pedagogico dos jogos, muitos participantes relataram aprendizados
indiretos em areas como ldogica, estratégia, cooperacdao, cultura geral e até administracdo

financeira. Alguns destacaram que jogos como "Perfil", "Detetive" e "War" foram fontes de
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aquisi¢do de conhecimento factual ou desenvolvimento de habilidades sociais € emocionais.
Mesmo os que nao relataram aprendizados especificos, reconheceram que os jogos podem
promover novas formas de pensar e de interagir com os outros.

Abaixo, esta apresentado o infografico do publico hobbysta (figura 17).

Figura 17: Infogréafico do Publico Hobbysta
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Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025)

A nova etapa de coleta de dados, voltada para um publico mais familiarizado com jogos
de tabuleiro modernos, revelou um perfil predominantemente adulto, com maior concentragao na
faixa etaria de 31 a 40 anos (54,2%). A maioria dos participantes afirmou jogar semanalmente
(56,3%) e possuir uma cole¢ao expressiva de jogos, sendo que 64,6% indicaram ter mais de 30
titulos. Esses dados sugerem um publico experiente e engajado, que investe tempo € recursos

nesse hobby.
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Quanto as mecanicas favoritas, destacam-se a alocacdo de trabalhadores (60,4%),
construgdo de baralho (58,3%) e gerenciamento de recursos (56,3%), todas associadas a jogos
estratégicos do tipo eurogame. Tais preferéncias indicam um interesse por sistemas complexos
que exigem planejamento e tomada de decisdo. De fato, a caracteristica mais valorizada em uma
mecanica foi a possibilidade de decisdes estratégicas (75%), seguida pela interacdo entre
jogadores (66,7%) e pela progressdao ao longo da partida (54,2%), reforcando a importancia da
profundidade tatica e da dinamica entre os participantes.

A experiéncia ludica, segundo os respondentes, vai além das regras e mecanicas:
metade dos participantes afirmou lembrar-se mais dos momentos vividos durante a partida,
enquanto 35,4% mencionaram ambos igualmente. Isso evidencia que a carga emocional e social
do jogo tem papel central na sua apreciagao. Os sentimentos despertados por uma mecanica bem
aplicada também refor¢am essa ideia: 75% relataram sentir satisfagdo ao resolver um desafio,
62,5% citaram imersao tematica, e 50% mencionaram a competitividade saudavel como aspectos
marcantes da experiéncia.

Sobre o potencial educativo das mecénicas, ainda que apenas 20,8% tenham relatado ter
aprendido algo claramente, as respostas descritivas revelam aprendizados significativos. Entre os
temas mencionados estdo o planejamento estratégico, o gerenciamento de equipe e de recursos, a
antecipacdo de agoes e até reflexdes sobre escolhas na vida real. Alguns participantes destacaram
como as mecanicas podem ensinar de forma indireta, desde que essa seja uma inten¢ao do jogo,
o que se alinha com a proposta do TCC de explorar jogos com potencial educativo sutil.

Por fim, os elementos que mais comprometem a experiéncia de jogo estdo relacionados
a clareza das regras (75%), ao desequilibrio entre jogadores (60,4%) e a desconexdo entre
mecanica e tematica (41,7%). Esses fatores indicam que, mesmo para um publico experiente, ¢
essencial que os jogos apresentem uma curva de aprendizado acessivel, coeréncia tematica e
equilibrio nas mecénicas para garantir envolvimento e satisfacdo.

A andlise das respostas abertas a pergunta sobre os jogos de tabuleiro favoritos revela
algumas tendéncias claras entre os jogadores. Os critérios mais valorizados sdo a estratégia, a
imersdo, a rejogabilidade e a qualidade dos componentes. Muitos jogadores preferem titulos com
mecanicas soOlidas e bem integradas ao tema, como Terraforming Mars, Robinson Crusoé,
Gloomhaven e Spirit Island, que exigem planejamento ¢ tomada de decisdes relevantes. Jogos
com campanhas envolventes ou tematicas fortes, como Nemesis, Dead of Winter, Arkham
Horror e Eldritch Horror, também aparecem com frequéncia, mostrando a importancia da

narrativa e da ambientagao.
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Além disso, hd uma preferéncia significativa por jogos que promovem interagdo entre
os jogadores, seja por meio de cooperacao, conflito direto ou blefe — como Root, Captain Sonar,
Betrayal at House on the Hill e Salem 1692. Por outro lado, jogos como Azul, Stone Age e
Ticket to Ride sdo citados por sua acessibilidade, simplicidade e apelo visual, agradando
publicos mais casuais ou familiares. Isso indica uma valorizacdo tanto dos jogos profundos
quanto daqueles que proporcionam diversao rapida e facil de ensinar.

A estética e a producao dos jogos também sdo bastante mencionadas — arte, miniaturas
e componentes de qualidade sdo vistos como grandes atrativos. A variedade de mecanicas e a
possibilidade de experimentar diferentes estratégias ou combinagdes também aparecem como
fatores de destaque, especialmente em jogos como Fantasy Realms, 7 Wonders, Arnak e Terra
Mystica.

Em resumo, os jogadores tendem a valorizar experiéncias lidicas que oferecam desafios
estratégicos, imersdo temadtica, alta rejogabilidade, interag¢do significativa e qualidade estética,
com uma leve divisdo entre preferéncias por jogos mais densos e experiéncias mais leves e

acessiveis.

2.2.1.5. Personas

Para orientar o desenvolvimento do projeto de forma mais estratégica e centrada no
usudrio, foi realizada a segmentagdo do publico-alvo em dois grupos distintos: o publico geral e
o publico hobbysta. Essa divisdo permitiu compreender com maior profundidade as diferentes
expectativas, comportamentos e niveis de engajamento em relacdo aos jogos de tabuleiro,
possibilitando decisdes mais embasadas quanto a linguagem visual, mecanicas de jogo,
complexidade de regras e estilo de comunicagdo a ser adotado no projeto.

O publico casual foi definido como pessoas que t€ém algum grau de interesse por jogos
de tabuleiro, ainda que de forma ocasional ou recreativa. Sao individuos que valorizam o aspecto
social, a diversdo acessivel e o entretenimento compartilhado, mas que nem sempre possuem
conhecimento técnico sobre o funcionamento de jogos mais complexos. Para esse grupo,
aspectos como clareza nas regras, estética atrativa e mecanicas simples tendem a ser fatores
determinantes para o engajamento com o jogo.

O publico hobbysta representa um nicho mais especifico e engajado, formado por
jogadores que consomem jogos de forma frequente, acompanham lancamentos, participam de
eventos, comunidades e foruns especializados. Este publico costuma ter familiaridade com

diferentes estilos de jogos, aprecia sistemas mecanicos complexos e se interessa por desafios
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estratégicos mais profundos. Para a criagdo das personas representativas dos publicos alvo,
realizamos uma segmentacao baseada em dados geograficos, demograficos e psicograficos, bem

como o painel do publico extraidos dos questionarios aplicados (figura 18).

Figura 18: Segmentacdo do Publico Casual
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Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025)

Com base na analise geografica, demografica e psicografica, foi possivel delinear um

panorama representativo do publico casual interessado em jogos de tabuleiro. Observou-se um
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perfil predominantemente jovem, urbano, com acesso a educagdo superior e inserido em
contextos sociais que valorizam o lazer criativo e as interagdes presenciais. Este publico, ainda
que ndo se classifique como entusiasta especializado (hobbysta), demonstra interesse crescente
por experiéncias ludicas que combinem estética, estratégia e socializagdo. A segmentacdo serviu
de base para a constru¢do de uma persona que sintetiza essas caracteristicas e representa, de
forma simbolica, os dados obtidos nas pesquisas realizadas.

Assim como realizamos a segmentagdo do publico casual, também desenvolvemos uma
segmentacdo especifica para o publico hobbysta (figura 19), considerando as particularidades

desse grupo que possui uma relagdo mais aprofundada com os jogos de tabuleiro.

Figura 19: Segmentacdo do Publico Hobbysta
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Fonte: Elaborado pelas autoras (2025)
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Para aprofundar a compreensdo sobre os publicos-alvo do projeto, foram desenvolvidos
dois paineis de estilo de vida— um para o publico casual e outro para o publico hobbysta. Esses
paineis ajudaram a visualizar de forma mais empdtica e contextualizada o cotidiano, os
interesses, os habitos e os valores que permeiam cada grupo, oferecendo subsidios importantes

para a tomada de decisdes no processo de design.

Figura 20: Painel de Estilo de Vida - Publico Casual
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Figura 21: Painel de Estilo de Vida - Publico Hobbysta

of o

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025)

Com base nas segmentacdes e nos dados coletados por meio dos questiondrios
aplicados, desenvolvemos duas personas representativas: uma para o publico casual e outra para

o publico hobbysta (figuras 22 e 23).



Figura 22: Persona - Publico Casual
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conteudo relacionado a
games, cinema =
quadrinhos. Tem um perfil
reflexivo e observador,
gosta de analisar como as
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um bom apelo visual. Gosta de jogos como Codenames, Azul,
Mysterium e Coup, e tem interesse em entender as mecanicas e o
design por fras deles. Costuma analisar como os componentes, a arte
e a jogabilidade afetam a experiéncia do usudrio.

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025)

64



Figura 23: Persona - Publico Hobbysta
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Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025)
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2.2.2. Aspectos Técnicos e Estruturais dos Jogos de Tabuleiro

O estudo dos jogos de tabuleiro sob a 6tica do design exige uma compreensao profunda
de seus elementos internos, os quais estruturam, direcionam e delimitam a experiéncia ludica dos
jogadores. Nesta etapa do trabalho, abordamos os aspectos mecanicos, estruturais e sistémicos
que compdem o funcionamento dos jogos de tabuleiro, explorando suas engrenagens internas € o
modo como cada componente interage para gerar dinAmicas significativas.

Segundo Salen e Zimmerman (2004), o design de jogos ¢ a construgao de sistemas com
regras e objetivos, onde os jogadores interagem a partir de decisdes significativas. Dentro dessa
perspectiva, as mecanicas sao 0os mecanismos basicos de operagao de um jogo, ou seja, as regras
e agodes possiveis que definem o que os jogadores podem fazer. Essas mecanicas, quando
combinadas, dao origem as dindmicas — os comportamentos emergentes durante a interagao
entre os jogadores e o sistema.

Nesta secdo, discutiremos diversas mecéanicas comuns em jogos de tabuleiro, como
controle de area, alocagdo de trabalhadores, construcdo de baralhos (deck-building), blefe,
dedugdo, gerenciamento de recursos, entre outras, analisando seus efeitos sobre a experiéncia do
usuario e sua adequacao a diferentes perfis de jogadores. Também serdo abordadas classificagdes
de jogos baseados em suas estruturas formais, como jogos cooperativos, competitivos,
assimétricos, de narrativa emergente ou de informacao oculta, conforme definido por autores
como Jesse Schell (2008) e Katie Salen.

Além das mecanicas e estruturas, sera explorada a ideia dos jogos como sistemas
interativos. Os jogos sdo sistemas compostos por elementos interdependentes — regras, pecas,
jogadores, objetivos e feedbacks — que interagem de maneira ciclica e adaptativa (Fullerton,
2014). Essa visdo sistémica permite compreender o jogo ndo apenas como um conjunto de

componentes fisicos, mas como uma experiéncia dinamica em constante evolugao.

2.2.2.1. Mecanicas

Como parte do processo de desenvolvimento deste projeto, foi realizada uma pesquisa
voltada a compreensdo e a andlise de diferentes mecanicas de jogos de tabuleiro. A mecanica,
entendida como o conjunto de regras e sistemas que orientam a interagao entre os jogadores e 0s
elementos do jogo, exerce papel central na experiéncia ludica e nos potenciais de engajamento e
aprendizagem proporcionados por um jogo.

Segundo Salen e Zimmerman (2012), as mecanicas sao um dos trés elementos
essenciais do design de jogos, juntamente com a estética e a narrativa. Elas moldam a forma

como os jogadores tomam decisdes, resolvem problemas e interagem entre si, configurando
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assim os potenciais pedagogicos do jogo. A escolha adequada de mecanicas pode contribuir para
a criagdo de experiéncias significativas e desafiadoras, capazes de gerar envolvimento emocional
e cognitivo.

Além disso, como aponta Kishimoto (2011), a ludicidade presente em jogos ndo ¢
apenas uma estratégia de entretenimento, mas pode ser compreendida como uma linguagem que
favorece processos de construcdo de conhecimento. Nesse sentido, a mecanica deve ser pensada
ndo apenas em termos de funcionalidade ou diversdo, mas também como um meio de
potencializar a aprendizagem implicita — ou seja, aquela que ocorre de maneira indireta, por
meio da vivéncia e da agdo, sem que o jogador perceba necessariamente que estd “sendo
ensinado”.

Para essa etapa, foram levantadas vinte mecanicas distintas, cada uma acompanhada de
uma breve descricdo de suas principais caracteristicas, além da identificacdo de exemplos de
jogos existentes que as utilizam. Essa investigagdo teve como objetivo ampliar o repertdrio de
solugdes projetuais possiveis, permitindo avaliar quais dinamicas poderiam ser mais adequadas
aos objetivos do presente trabalho — em especial, a proposta de oferecer uma experiéncia que
favorega a aprendizagem de maneira fluida e ndo explicita.

A andlise comparativa das mecénicas buscou considerar fatores como o nivel de
complexidade, a acessibilidade para diferentes perfis de jogadores, o equilibrio entre competicao
e colaboragdo, e o potencial de gerar interagdes significativas. As informagdes obtidas nortearao
as decisoes futuras quanto a estrutura do jogo a ser desenvolvido.

Na sequéncia, serdo apresentadas tabelas (Tabela 12, 13 e 14) sobre seus

funcionamentos e exemplos de aplicacdo em jogos disponiveis no mercado.



TABELA DE ESTUDO DE MECANICAS 1
DESCRICAO EXEMPLO

MECANICA

Tabela 12 - Estudo de mecanicas (Tabela 1)

Os jogadores colocam “frabalhadores” em espacos
especificos do tabuleiro para realizar agoes, como

Worker Placement colefar recursos ou construir E uma mecanica + Agricola
(Aloque seu frabalhador) esfratégica de gestdo de recursos e blogueio de + Stone Age.
oponentes.
Cada jogador comeca com um baralho basico de
e cartas e, durante o jogo, compra novas cartas para i
Deck Building i 1°9 P . P . + Dominion
o fortalecer seu baralho e criar combos mais
(Construcao de baralho) e h « Clank!
poderosos. As cartas sdo recicladas constantemente,
criando uma evolucao dinamica.
Os jogadores tentam coletar grupos especificos de
Set Collection itens, cartas ou simbolos para marcar pontos. Quanto « Tickefto Ride
(ColecGo de conjuntos) maior ou mais dificil o conjunto, maior a pontuagéo. « SushiGol!
Estratégia e planejamento s@o essenciais.
Os jogadores posicionam pecas (geralmente
Tile Placement quadradas ou hexagonais) no tabuleiro para formar
(Colocagéo de caminhos, dreas ou padrées. A colocagdo correta « Carcassonne
pecas/azulejos) pode gerar pontos, bloquear adversarios ou expandir » Azul
territorios.
Os jogadores competem pelo controle de regides do
‘Areo Control / Arec ‘ tabuleiro. Quem tiver mais influéncia (pecas, exércitos + Risk
Maijority (Confrole/maioria efc.) numa area ganha pontos ou beneficios. Muitas < ElGrands
de drea) vezes envolve confronto direfo.
Os jogadores escolhem cartas ou pegas de uma
Drafting selecGo comum (ou passam entre si), pegando uma « 7 \Wonders
(Escolha alternada) por vez afé que fudo seja escolhido. Exige andlise . SushiGo!

tatica e leitura dos oponentes.

Cada jogador fem um papel oculto, geralmente com

Hidden Roles objetivos especificos ou alinhamentos (bem vs. mal). © « The Resistance
(Papeis secretos) desafio esta em descobrir quem & quem enguanto « Coup.
esconde sua propria idenfidade.
Jogadores rolam dados (ou viram cartas) e, com base
Roll and Write nos resultados, marcam informacées em folhas £ fisloams :ro,,.
(Role e escreva) individuais. © objetivo & preencher padraes, atingir E Sg:;scmn

metas ou acumular pontos de forma estrategica.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025)
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TABELA DE ESTUDO DE MECANICAS 2
MECANICA DESCRICA EXEMPLO

Tabela 13 - Estudo de mecanicas (Tabela 2)

Cada jogador tem um numero limifado de pontos de

Engine Building
(Construcéo de motor)

habilidades ou acoes que se combinam e se
fortalecem ao longo do jogo, permitindo realizar mais
acdes ou gerar mais recursos com o fempo.

’ [ - > i ; « Tikal
Action Points acao por turno e precisa gasta-los com sabedoria )
(Pontos de acao) para se mover, atacar, comprar, construir, etc. Exige 4 Berderie
planejamento e otimizacao. (modc soio),
Jogadores decidem se continuam tentando melhorar
Push Your Luck sud jogada ou se param antes de perder tudo. E uma « Can't Stop
(Aposte na sorte) mecdnica de risco e recompensa que gera tensao e « Incan Gold.
emocao.
Semelhante ao drafting tradicional, mas todas as
Open Draft opgoes estao visiveis para fodos os jogadores desde « Kingdormino
(Draft aberto) o inicio. Cada jogador escolhe itens de uma reserva . Azl
comum em sug vez, com base em estratégia e
antecipacdo das jogadas dos oufros,
Os jogadores desenveolvem uma estrutura de cartas,
« Wingspan

Terraforming
Mars

Modular Board
(Tabuleiro modular)

O tabuleiro & formado por pecas ou segoes que
mudam de lugar a cada partida, gerando variagées e
aumentando a rejogabilidade. Pode evoluir ao longo
do jogo também.

Catan
Betrayal at
House on the Hill

Simultaneous Action
Selection
(Sele¢do simultéinea de
agoes)

Todos os jogadores escolhem suas agdes ao mesmo
tempo, revelando-as juntos. Isso  adiciona
imprevisibilidade e requer leitura dos adversarios.

7 Wonders Duel
Galaxy Trucker

Variable Player Powers
{Habilidodes assimétricas)

Cada jogador tem habilidades unicas ou regras
especificas que mudam sua forma de jogar. Traz
diversidade e exige adaptagdo estrategica.

Root
Scythe.

Resource Management
(Gestdo de recursos)

Foco em colefar, armazenar e gastar recursos da
melhor maneira possivel para construir, comprar ou
avangar no jogo. Normalmente associado a jogos
mais estrategicos.

Le Havre
Agricola.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025)
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Tabela 14 - Estudo de mecanicas (Tabela 3)

TABELA DE ESTUDO DE MECANICAS 2

MECANICA

DESCRICAQ

EXEMPLO

Route/Network Building Os jogadores criom caminhos, conexdes ou redes . Ticket to Ride
(Construcao de rotas ou entre pontos no tabuleiro. O desafio & ser eficiente g, . i Gk
redes) as vezes, bloguear o progresso dos outros. )
Jogadores competem entre si oferecendo lances (em
Auction/Bidding dinhelro ou outros recursos) por cartas, agdes ou + Bargain Quest
(Leildo ou lances) posiges. Quem oferece mais, leva — mas & preciso « Modern Art.
gerenciar bem os recursos.
Os jogadores organizam pegas, carfos ou
Pattern Building marcadores em padroes especificos (linhas, formas, . Calico
(Formagdo de padrdes) combinagdes) para marcar ponfos ou  cumprir . Sagrada
objetivos.
b Jogos que mudam permanentemente a cada partida « Pandemic
{ com base nos decisdes dos jegadores. Carfas sdo Legacy
{Evolucdo permanente
do foq0) rasgadas, regras mudam, e novas pegas entram em « Gloomhaven.
log jogo — criando uma campanha tnica.
o] jogador precisa administrar cuidadesamente as « Race for the
Hand Management cartas em sua mao. Decidir o momento certo de Galaxy
(gestao de mao) jogar, guardar ou combinar cartas & essencial para o « Terraforming
sucesso e uma escolha errada pode custar caro. Mars
. Jogos com fases dedicadas a compra ou troca de itens,
Upgrade System / cartas ou poderes. Os jogadores devem montar suas | | © Ciangklin Sltiest
SR estratégias adquirindo melhorias em momentos-chave. ‘ '
Jogos onde as agdes sao escolhidas antecipadaments, RoboRal
Aehion Prograramin em uma sequéncia. Os [ogodores devem prever * o Y
= 5 movimentos dos oponentes e abstdculos do cendrio - mmvs
Jogos com confrontos diretos entre jogadores ou Ro6t
Combat contra inimigos. © combate pode ser baseado em * Blood R
forca, cartas secretas ou rolagens de dados ' g
Jogadores devem conversar, formar aliancas, RS
Negatiation / ptomessas {nem sempre cumpridas) e froca de favores. G
Diplomacy Vencer depende da habilidade de negociar, blefar e o/ Biplormoey
influenciar os outros.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025)

70



71

Com base nessa analise, foi possivel identificar um conjunto de mecanicas que
apresentam maior potencial para serem adaptadas aos objetivos deste projeto, especialmente
aquelas que favorecem a autonomia do jogador, a tomada de decisdo estratégica e a construgao
de conhecimento por meio da experiéncia, tendo também como base as respostas conseguidas
nos questiondrios de publico casual e hobbysta.

Com o intuito de aprofundar a compreensdao sobre as possibilidades ludicas a serem
exploradas no projeto, foi realizada uma andlise pratica de jogos ja consolidados no mercado que
se destacam pelo uso criativo e funcional de diferentes mecanicas. Para esta etapa, foram
selecionados os jogos Root e Bargain Quest como objetos de estudo, considerando ndo apenas
sua popularidade entre jogadores, mas também a diversidade de dinamicas estratégicas,
interacdes sociais e sistemas de tomada de decisdo presentes em suas estruturas.

Além da andlise tedrica das mecanicas e componentes, foram organizadas sessoes
praticas de jogo com um grupo de participantes, nas quais as autoras puderam observar
diretamente o funcionamento das dinamicas propostas por ambos os jogos. Durante essas
sessoes, foram analisados aspectos relacionados ao fluxo de jogo, interacdo entre jogadores,
competitividade, clareza das regras, ritmo das partidas, formas de engajamento e constru¢do da
experiéncia do usuario.

A proposta deste estudo foi investigar quais estratégias e mecanicas poderiam ser
reinterpretadas e adaptadas de forma compativel aos objetivos do projeto.

O jogo Root (figura 24) foi selecionado para esta andlise por apresentar uma estrutura
assimétrica de mecanicas, onde cada faccdo do jogo opera sob regras e objetivos proprios,
proporcionando uma experiéncia rica em diversidade estratégica. Essa abordagem favorece a
exploracdo de diferentes modos de jogar, ampliando as possibilidades de engajamento e
oferecendo multiplos caminhos para a vitéria. Essa complexidade mecanica permite observar
como a variacao de papéis e regras pode estimular o pensamento critico, a adaptacdo e a tomada
de decisdes taticas — competéncias que se alinham com os principios de aprendizagem implicita
propostos pelo projeto. Além disso, Root apresenta uma estética coesa e narrativa que reforca a
imersdo no universo ludico, fator relevante para refletir sobre a integracao entre tema e mecanica

no desenvolvimento do produto.
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Figura 24: Jogo Root

Fonte: https://www.amazon.com.br. Acesso em: 26 de maio de 2025

O jogo Bargain Quest (figura 25) foi analisado por seu sistema acessivel e a0 mesmo
tempo estratégico, que combina mecanicas de draft de cartas, gerenciamento de recursos e
constru¢do de mercado competitivo. Sua proposta, centrada na dinamica de preparagdo ¢ venda
de itens para her6is em uma cidade medieval, favorece a aplicacao de conceitos relacionados a
logica, planejamento e escolha entre riscos e beneficios — elementos que também podem
carregar um potencial formativo se aplicados em um contexto ludico-educativo. O jogo se
destaca pela maneira como mantém o equilibrio entre simplicidade e profundidade, tornando-se
uma referéncia util para a criagdo de mecanicas compreensiveis, mas ainda desafiadoras. A
clareza com que Bargain Quest organiza seus componentes € estrutura narrativa também
contribuiu para a compreensdo de como mecanicas bem definidas podem gerar envolvimento

sem exigir complexidade excessiva.

Figura 25: Jogo Bargain Quest

Fonte: https://www.amazon.com.br. Acesso em: 26 de maio de 2025

Apos entender o funcionamento de ambos os jogos, listamos as mecanicas presentes em

cada um deles (figura 26 ) para objetivos de comparacao e analise.
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Figura 26: Lista de Mecanicas Presentes nos Jogos de Estudo

Draift (selecao de cartas) Area Control (controle de drea)

Hand Management (gestdo de mao) Assimetria tatal

Auciion/Bidding (competigao indireta por herois Action Pragramming (programagao de

Simultaneous Action Selection (ogdes

X 7 Hand Management / Card Play
simultaneas)

S

el Colleciian [colecao de conjunios) Combat (sisterna de combate leve com dadas)

~tt it ey { ~ e { Iy -~ ~ s e
Market Phase /Ungrade System Negotiafion | D|pi-:1_m.r_1 _5i' (negociacdo leve enire
jpgadores)

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025)

E importante destacar que, embora as mecanicas selecionadas a partir da analise dos
jogos Root e Bargain Quest representem uma escolha inicial fundamentada nas necessidades e
objetivos do projeto, essas definicdes ndo sdo definitivas. O processo de desenvolvimento de um
jogo, sobretudo com carater educacional, demanda constante revisdo e adaptagdo conforme os
prototipos evoluem e sdo testados com usudrios reais. Assim, reconhece-se que durante a fase de
prototipagdo e, especialmente, na realizagdo dos playtests, as mecanicas escolhidas poderdo ser
reformuladas, substituidas ou ajustadas de acordo com a resposta do publico, o equilibrio da
jogabilidade e a eficacia das dinamicas propostas.

Com o intuito de aprofundar a compreensdo sobre a estrutura lidica dos jogos
analisados, foi elaborada uma tabela comparativa (figura 27). Esta analise, diferentemente da
anterior, tem carater exploratorio e visa identificar quais elementos de jogabilidade sao
compartilhados entre os dois jogos, bem como destacar particularidades de cada um. A

sistematizagdo dessas informacdes permite visualizar de forma objetiva quais recursos sao
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recorrentes e potencialmente eficazes na criagdo de uma maior jogabilidade e imersdo no

contexto do produto.

Figura 27: Lista Comparativa das Mecénicas

Mecanica Bargain Quest

Draft de cartas

(10086)

(emalgumas)

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025)

Ainda que essa andlise ndo determine, por si s0, as mecanicas finais do projeto, ela
constitui uma base referencial que podera orientar decisdes futuras durante as fases de
desenvolvimento e refinamento do produto, especialmente no momento da prototipagdo e nos

testes com o publico-alvo.

2.2.2.2. Regras
As regras sdo um dos elementos mais fundamentais dos jogos de tabuleiro, pois definem

os limites e as possibilidades de acdo dos jogadores, estruturando a experiéncia ludica. De
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acordo com Salen e Zimmerman (2004), as regras constituem o sistema formal que sustenta o
jogo, fornecendo a base sobre a qual todas as interagcdes acontecem. Elas sdo responsaveis por
transformar ac¢des simples em desafios significativos, criando um espago de conflito, tomada de
decisdo e estratégia dentro de um conjunto previamente acordado de parametros.

Segundo os autores, ¢ possivel diferenciar as regras em trés niveis: regras operacionais
(aquelas explicitamente explicadas e seguidas pelos jogadores), regras constitutivas (que se
referem a logica abstrata do sistema, frequentemente de forma matematica ou algoritmica), e
regras implicitas (normas sociais ou acordos tacitos que orientam o comportamento durante a
partida, como respeitar a vez do outro ou ndo trapacear). Essa classificacdo permite compreender
como as regras nao apenas regulam, mas também mediam a relag@o entre os jogadores e o jogo.

Abaixo estd uma explicacdo detalhada sobre os trés tipos de regras conforme a
classificagdo proposta por Salen e Zimmerman (2004) em Rules of Play: Game Design
Fundamentals. O objetivo ¢ aprofundar a compreensdo de como cada tipo de regra atua na

experiéncia dos jogos de tabuleiro.

e Regras Operacionais

As regras operacionais sao aquelas descritas diretamente no manual do jogo. Elas
orientam os jogadores sobre como jogar, explicando passo a passo o funcionamento da mecanica.
Incluem instrugdes como quantos jogadores podem participar, quais componentes sao usados,
como se inicia a partida, a ordem dos turnos, como realizar agdes especificas, € como se vence o
jogo. Sao as regras visiveis e formais que o jogador precisa seguir para participar da experiéncia
de forma correta e organizada.

Por exemplo, no Banco Imobiliario (Figura 28), as regras operacionais determinam que
os jogadores devem lancar dois dados e mover seu pedo de acordo com a soma obtida, ou que
devem comprar propriedades quando caem em terrenos disponiveis, pagando o valor
correspondente. Essas regras sdo fundamentais para a execu¢do do jogo e devem ser claras,

compreensiveis e acessiveis.
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Figura 28: Banco Imobiliario

Fonte: https://www.amazon.com.br. Acesso em: 11 de junho de 2025

e Regras Constitutivas

As regras constitutivas sdo mais abstratas e operam no nivel logico e matematico do
sistema do jogo. Elas ndo estdo necessariamente escritas no manual, mas sd3o os principios que
sustentam a mecanica do jogo em si. Envolvem calculos, algoritmos e relagdes logicas que
determinam o funcionamento interno do sistema — como probabilidades, estruturas de
pontuacado, formulas de movimentagdo, ou equilibrio entre as agdes disponiveis.

No Xadrez (Figura 29), por exemplo, embora o manual explique como cada pega se
move (regra operacional), o equilibrio estratégico entre ataque e defesa, os valores taticos das
pecas e as possibilidades combinatorias configuram o conjunto de regras constitutivas. Essas
regras permitem que o jogo seja analisado matematicamente e que diferentes estratégias sejam

construidas com base em principios racionais.

Figura 29: Xadrez

Fonte: https://www.amazon.com.br. Acesso em: 11 de junho de 2025
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e Regras Implicitas

As regras implicitas sdo aquelas nao formalizadas, mas aceitas tacitamente pelos
jogadores como parte da experiéncia social de jogar. Elas envolvem normas culturais, sociais ou
éticas que guiam o comportamento dos participantes, mesmo que nao estejam escritas. Exemplos
incluem respeitar o tempo de jogada do outro, ndo olhar cartas escondidas de outros jogadores,
aceitar decisoes de forma honesta, ou evitar colaboragdes indevidas em jogos competitivos.

Essas regras variam de grupo para grupo e muitas vezes sao aprendidas por meio da
convivéncia e da experiéncia. Em jogos familiares, por exemplo, pode haver uma regra implicita
de "ndo eliminar o jogador mais novo logo no inicio", como uma forma de incluir e incentivar. Ja
em comunidades hobbystas, ¢ comum a existéncia de house rules (regras da casa), que adaptam
aspectos do jogo ao gosto ou acordo do grupo.

Embora ndo sejam formais, essas regras sdo essenciais para garantir a coesdo social
durante o jogo e evitar conflitos ou interpretacdes negativas da experiéncia.

Do ponto de vista da estrutura, as regras de um jogo geralmente sdo apresentadas de
forma organizada em manuais que seguem uma sequéncia logica. Uma estrutura comum
observada em jogos de tabuleiro modernos inclui: introdug@o tematica ou narrativa, objetivo do
jogo, componentes, preparagdo da mesa (setup), turno ou rodada de jogo (fase a fase), condi¢des
de vitdria ou fim de jogo, e regras especiais ou variantes.

Além de sua fungdo normativa, as regras desempenham papel importante na
acessibilidade e fluidez do jogo. Regras excessivamente complexas podem gerar barreiras para
novos jogadores, enquanto regras muito simples podem comprometer a profundidade estratégica.
Por isso, designers frequentemente recorrem a processos iterativos de teste e ajuste (playtesting)
para equilibrar esses aspectos. Como destaca Koster (2013), o prazer do jogo estd intimamente
ligado a curva de aprendizado promovida pelas regras — elas devem oferecer desafios
crescentes, mas compreensiveis, promovendo engajamento e sensagdo de progresso.

Outro ponto relevante ao se discutir regras ¢ a existéncia de regras emergentes, que
surgem da interacdo entre os jogadores e o sistema. Embora ndo estejam escritas no manual, elas
influenciam a forma como o jogo ¢ efetivamente jogado. Em comunidades hobbystas, essas
regras podem se consolidar como "house rules" (regras da casa), que adapta o jogo as
preferéncias especificas do grupo, promovendo personalizagdo e longevidade da experiéncia
ludica.

Em sintese, as regras ndo apenas estruturam a mecanica dos jogos de tabuleiro, mas

também moldam a experiéncia dos jogadores, influenciando diretamente fatores como
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dificuldade, imersdo, equilibrio e rejogabilidade. Sua elaboragdo exige ndo apenas clareza e
logica, mas também sensibilidade para as dinamicas sociais € cognitivas que emergem durante o
jogo. Assim, entender a natureza e a fungdo das regras ¢ essencial tanto para a analise quanto

para o desenvolvimento de jogos de tabuleiro imersivos.

2.2.2.3. Componentes

De acordo com Gongalves (2016), os componentes nao apenas desempenham fungdes
funcionais no jogo, mas também participam diretamente da imersdo estética e sensorial dos
jogadores, sendo co-responsaveis por mediar a experiéncia ludica. Esses elementos incluem, mas
ndo se limitam a: tabuleiros, cartas, pedes, fichas, dados, marcadores, miniaturas, tokens, discos,
roletas, tiles, recursos diversos, entre outros objetos fisicos que compdem o conjunto material do
jogo.

Cada componente possui fungdes especificas no sistema geral (como demonstra a figura
30): O tabuleiro, por exemplo, ¢ muitas vezes o espago que organiza visualmente o campo de
jogo, define areas de agdo, trajetos, posicionamentos ou territorios. As cartas sdo utilizadas como
mecanismos de aleatoriedade, tomada de decisdes, resolugdo de acdes ou apresentagdo de
eventos e habilidades. Os dados funcionam como geradores de incerteza e aleatoriedade, comuns
em jogos que buscam criar tensdo e imprevisibilidade. J4 os pedes, marcadores e tokens
representam a presenga dos jogadores no jogo ou o controle sobre certos elementos, sendo

frequentemente empregados para indicar posicionamentos, pontuacdes ou recursos adquiridos.



Figura 30: Sintese dos Componentes

PEGES, MARCADORES E TOKENS

Representam a presenca dos
jogadores no jogo ou o controle
sobre certos elementos.

C TABULEIRO

Espacgo que organiza visualmente o campo
de jogo, trajetos e caminhos de locomogdo.

° o

GARTAS Geradores de incerteza

Mecanismos de acdo e & lsaranicckide.
tomada de decisdo. O DADOS

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025)
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Segundo Salen e Zimmerman (2004), os componentes tém papel central na interface
entre o jogador e o sistema de regras. A forma como s3o organizados, manipulados e
visualizados afeta diretamente a usabilidade e a clareza da experiéncia de jogo. Assim, o design
grafico e fisico desses elementos deve considerar critérios de ergonomia, legibilidade,
diferenciagdo por cores e formas, e adequacao a faixa etaria e ao perfil do publico-alvo.

Jesse Schell, no livro The Art of Game Design: A Book of Lenses (2008), discute como
sistemas modulares e elementos variaveis influenciam diretamente na rejogabilidade e na riqueza
da experiéncia do jogador. Componentes modulares — como tiles de terreno, cartas
embaralhadas ou pegas moveis — permitem variabilidade entre partidas. Em jogos como
Carcassonne (Figura 31), por exemplo, o mapa do jogo ¢ construido progressivamente por meio

de pecas colocadas em diferentes configuragdes, tornando cada partida unica.

Figura 31: Jogo Carcassonne

Fonte: https://www.amazon.com.br. Acesso em: 26 de maio de 2025

Por fim, ¢ importante mencionar o papel dos componentes na constru¢do do
engajamento estético. Segundo McLuhan (1964), "o meio ¢ a mensagem", ¢ nos jogos de
tabuleiro, o meio fisico comunica estilo, tema, atmosfera e intengdo lidica. Componentes bem
projetados podem evocar sensagdes, enriquecer a narrativa € promover a imersdo, qualidades

cada vez mais valorizadas em jogos contemporaneos.

2.2.2.4. Classificagdo
A analise estrutural dos jogos de tabuleiro permite identificar diferentes formas de
organizacdo ludica, baseadas em como os jogadores interagem entre si, com o sistema de regras
e com os elementos narrativos. Essas classificagdes sdo importantes para o entendimento das

experiéncias oferecidas por diferentes tipos de jogos, permitindo que designers e pesquisadores
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pensem criticamente sobre as decisdes que envolvem o desenvolvimento, o engajamento do
jogador e a dinamica emergente de cada partida.

Jesse Schell (2008), em The Art of Game Design: A Book of Lenses, propde categorias
que ajudam a compreender os jogos em relacdo & sua estrutura formal, tais como: jogos

cooperativos, competitivos, assimétricos, de narrativa emergente e de informagao oculta.

e Jogos Cooperativos

Nos jogos cooperativos, todos os participantes tém o mesmo objetivo e devem colaborar
para vencer o sistema do jogo. A logica aqui ndo € vencer uns aos outros, mas sim unir esfor¢cos
para superar desafios impostos por regras automatizadas ou eventos aleatorios. Schell (2008)
aponta que jogos cooperativos favorecem o trabalho em equipe e promovem habilidades como
comunicag¢do, tomada de decisdo coletiva e empatia.

Um exemplo classico dessa estrutura ¢ Pandemic (Figura 32) (Matt Leacock, 2008), em
que os jogadores assumem papé€is com habilidades especificas e devem agir estrategicamente
para impedir a disseminacdo de doencas pelo mundo. Esse tipo de jogo favorece experiéncias
mais inclusivas e socialmente positivas, sendo bastante utilizado também em contextos

educativos.

Figura 32: Pandemic

Fonte: https://www.amazon.com.br. Acesso em: 11 de junho de 2025

e Jogos Competitivos
Os jogos competitivos sao aqueles em que os jogadores competem diretamente entre si
para atingir um objetivo, geralmente visando um Unico vencedor. Essa ¢ a forma mais tradicional
de estrutura de jogos, presente desde os jogos classicos como Xadrez até os modernos Ticket to
Ride ou Catan (Figura 33). De acordo com Schell (2008), a competi¢do gera motivagdo, desafio

e sensagdo de progresso individual, elementos centrais para o engajamento em muitos jogos.


https://www.amazon.com.br/Renegade-Game-Studios-Bargain-Players

82

Figura 33: Catan

() J0G0

Fonte: https://www.amazon.com.br. Acesso em: 11 de junho de 2025

A competi¢ao pode ocorrer de maneira direta — com confrontos entre jogadores — ou
indireta — por meio da disputa por recursos, posi¢des ou pontos de vitoria. Essa classificagao ¢

ampla e pode coexistir com outras, como a assimetria e a informag¢ao oculta.

e Jogos Assimétricos

Jogos assimétricos sdo caracterizados por oferecerem aos jogadores diferentes
condi¢cdes de partida, objetivos, habilidades ou regras especificas. Schell (2008) destaca que esse
tipo de estrutura proporciona experiéncias mais variadas e profundas, pois cada jogador precisa
aprender e dominar uma perspectiva distinta do jogo.

A assimetria pode ser leve — como em jogos em que cada personagem tem um pequeno
poder unico — ou intensa, como em Root (figura 34) (Cole Wehrle, 2018), no qual cada fac¢ao
joga de maneira completamente diferente, com mecanicas exclusivas. Essa variedade amplia a
rejogabilidade e o valor estratégico do jogo, embora possa aumentar a complexidade e a curva de

aprendizado.

Figura 34: Root

Fonte: https://www.amazon.com.br. Acesso em: 11 de junho de 2025
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o Jogos de Narrativa Emergente

A narrativa emergente ¢ um conceito essencial para compreender como certos jogos nao
contam uma historia pré definida, mas sim permitem que ela surja a partir da interagdo entre os
jogadores, o sistema e os eventos que ocorrem durante a partida. Schell (2008) enfatiza que essa
abordagem narrativa envolve o jogador emocionalmente, tornando cada sessdo Unica e
memoravel.

Jogos como Dixit (Figura 35) sdo exemplos dessa categoria, em que a historia se
constroi a partir das decisdes dos jogadores ou das interpretacdes que fazem das imagens e pistas
apresentadas. Esse tipo de jogo valoriza a criatividade, a interpretagdo e a imersao na experiéncia

ladica.

Figura 35: Dixit

Fonte: https://www.amazon.com.br. Acesso em: 11 de junho de 2025

e Jogos de Informaciao Oculta
Os jogos de informagao oculta sdo estruturados de forma que certos elementos do jogo
— como identidades, cartas ou agdes — ndo sdo totalmente revelados aos outros participantes.
Essa ocultagdo cria tensdo, exige deducdo e incentiva o blefe e a leitura de comportamento.
Segundo Schell (2008), o controle da informagdo ¢ uma ferramenta poderosa no design de jogos,
pois altera significativamente a forma como os jogadores tomam decisdes € interagem entre si.
Exemplos comuns sdo jogos de identidades secretas como Coup (Figura 36), em que 0s
jogadores precisam blefar, enganar e interpretar pistas para alcancar seus objetivos. Esses jogos

costumam promover experiéncias intensas e sociais, em que o fator psicoldgico ¢ central.
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Figura 36: Coup

Fonte: https://www.amazon.com.br. Acesso em: 11 de junho de 2025

Narrativa

O sistema narrativo, também chamado de sistema tematico, refere-se ao conjunto de
elementos que dao contexto, ambientacdo e significado as agdes e componentes de um jogo de
tabuleiro. Diferente das regras ou mecanicas — que dizem respeito a forma como o jogo ¢
jogado —, a narrativa se relaciona com o porqué das acdes € quem ou o que esta envolvido nelas.
Jesse Schell (2008) define a narrativa como uma das quatro experiéncias fundamentais do design
de jogos, ao lado da mecanica, estética e tecnologia, e enfatiza que ela é responsavel por conferir
sentido as ac¢des dos jogadores dentro do universo do jogo.

A narrativa em jogos pode se apresentar de maneira explicita, por meio de textos,
personagens definidos, missdes e objetivos com enredos estabelecidos; ou de forma emergente,
em que a historia ¢ construida a partir das interagdes entre os jogadores, os eventos aleatdrios e
os resultados das acdes dentro da estrutura do jogo. A integracdo entre narrativa € mecanica ¢ um
dos aspectos mais importantes no design de jogos modernos, segundo Jesse, pois € ela que torna
a experiéncia mais envolvente € memoravel.

O sistema narrativo cumpre varias funcdes dentro de um jogo de tabuleiro.
Primeiramente, ele auxilia na imersdo, pois ao apresentar um mundo ficcional coerente, seja ele
baseado na fantasia, ficcdo cientifica, historia real ou outro género, permite ao jogador se
projetar em papéis e cenarios, aumentando o engajamento emocional. Em segundo lugar, o tema
pode contribuir para a compreensdao das mecanicas: um jogo sobre cultivo de plantagdes, por
exemplo, pode tornar mais intuitivo o uso de cartas que representam estagdes do ano, recursos
naturais e colheitas. Nesse sentido, a narrativa serve também como ferramenta pedagdgica e

cognitiva.
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Durante o processo de desenvolvimento de jogos, a escolha do sistema narrativo deve
estar alinhada com as demais estruturas do jogo. Schell (2008) argumenta que a coeréncia entre
tema e mecanica ¢ um dos principais fatores para criar um jogo satisfatorio: quando os jogadores
sentem que suas acoes dentro do jogo fazem sentido no universo apresentado, a experiéncia se
torna mais fluida e envolvente. Em contrapartida, a presenca de temas mal integrados ou
“colados” superficialmente as mecanicas (conhecido como pasted-on theme) pode causar

estranhamento e prejudicar a experiéncia ludica.

e Narrativa Embutida

A narrativa embutida ¢ aquela cuidadosamente planejada e estruturada pelo designer do
jogo. Ela ¢ implementada de forma pré-definida e controlada, por meio de elementos como
textos introdutorios, roteiros de missdes, descricdes em cartas, eventos pré-programados e
componentes visuais (como mapas tematicos ou ilustragdes). Esse tipo de narrativa ¢ comum em
jogos de campanha ou jogos com forte carga tematica.

O objetivo da narrativa embutida € conduzir o jogador para uma historia que ja existe
antes da partida comecar. E uma forma de enredo semelhante a narrativa literaria ou
cinematografica, onde o designer estabelece o cendrio, os personagens, os conflitos e os
desdobramentos possiveis.

e Narrativa Emergente

A narrativa emergente ¢ aquela que se forma de maneira espontanea a partir da
interacao dos jogadores com o sistema do jogo. Ela ndo ¢ determinada previamente, mas surge
como resultado das escolhas estratégicas, das mecanicas aplicadas, do comportamento dos
jogadores e das consequéncias dinamicas das ac¢des realizadas ao longo da partida.

Nesse tipo de narrativa, o designer fornece apenas os sistemas e regras; a historia €
criada durante o jogo. Essa forma ¢ extremamente valorizada por proporcionar experiéncias
Unicas a cada sessdo, incentivando a criatividade e a personalizacdo da vivéncia ludica.

e Narrativa Evocada

A narrativa evocada ndo ¢ exatamente contada nem emergente, mas sugerida. Ela
funciona por meio da evocacdo de cendrios, géneros ou universos culturais ja conhecidos dos
jogadores. Em vez de contar uma historia, ela remete a narrativas preexistentes no imaginario
coletivo, como filmes, mitologias, eventos histéricos ou estilos estéticos, permitindo que o

jogador preencha lacunas com sua prépria imaginagao.
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Esse tipo de narrativa atua mais como pano de fundo e guia emocional. Embora muitas
vezes menos detalhada que as narrativas embutidas, ¢ extremamente eficaz na criacao de clima,
identidade tematica e contexto simbolico.

2.2.2.6. Sistemas

O design de jogos de tabuleiro envolve a construcdo de sistemas complexos e
interconectados que formam a base da experiéncia lidica. De acordo com Katie Salen e Eric
Zimmerman (2004), jogos sdo sistemas formais compostos por regras, objetivos, resultados
quantificaveis e participagdo voluntaria. Esses sistemas se articulam de maneiras distintas,
criando camadas que regulam, estimulam e retroalimentam a interacdo entre jogadores,
mecanicas e narrativas.

Dentre os principais sistemas presentes nos jogos, destacam-se aqueles voltados para os
objetivos e progressdo, interacdo social, aleatoriedade, dimensdo espacial e temporal, além do
sistema de feedback. Entender esses componentes ¢ fundamental para analisar o funcionamento

de um jogo de tabuleiro e como ele constroi significado e engajamento.

e Sistemas de Objetivo e Progressao

Um dos pilares do design de jogos é o estabelecimento de objetivos claros e caminhos
de progressdo que mantenham o jogador engajado. Jesse Schell (2008) destaca que todo bom
jogo oferece ao jogador um objetivo, e o interesse em alcanga-lo € o que motiva a participacdo e
sustenta a experiéncia. Esses objetivos podem ser simples (como atingir a maior pontuagdo) ou
complexos (como concluir uma missdo narrativa ou eliminar adversarios).

A progressao se da por meio de mecanicas que permitem avangos ou retrocessos, € pode
ser estruturada em fases, turnos, ciclos ou etapas. Jogos como Pandemic, por exemplo, tém um
objetivo coletivo de erradicar doengas, com uma progressao baseada na expansdo do virus e nas
acoes de cura. JA em Ticket to Ride (Figura 37), a progressdo ocorre ao conectar cidades e
completar rotas, com pontuacdes acumulativas que indicam o avanco dos jogadores.

A clareza na apresenta¢do dos objetivos e a forma como o jogo recompensa ou penaliza

cada a¢do moldam o ritmo da partida e o engajamento dos participantes.
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Figura 37: Ticket to Ride

Fonte: https://www.amazon.com.br. Acesso em: 11 de junho de 2025

e Sistemas de Interacdo Social

O sistema de interagdo social estd presente em quase todos os jogos de tabuleiro, ainda
que em diferentes graus. Segundo Salen ¢ Zimmerman (2004), a interagdo entre jogadores € um
elemento essencial que distingue jogos de outras formas de midia. A interacao pode ser direta
(como atacar ou bloquear o avangco do adversario) ou indireta (como disputar recursos ou
posicdes no tabuleiro).

Jogos como Coup e The Resistance (Figura 38) sdo centrados na interagdo social,
baseando-se em blefes, aliancgas e traigdes. Ja em Catan, a negociagdo € as trocas de recursos
criam um ecossistema social dindmico que varia a cada grupo e partida.

Esse sistema também pode estar ligado a aspectos emocionais € comportamentais,
influenciando a tomada de decisdo, o grau de conflito e a construgdo de experiéncias

memoraveis.

Figura 38: The Resistance

Fonte: https://www.amazon.com.br. Acesso em: 11 de junho de 2025


https://www.amazon.com.br/Renegade-Game-Studios-Bargain-Players
https://www.amazon.com.br/Renegade-Game-Studios-Bargain-Players

88

e Sistemas de Aleatoriedade

A aleatoriedade ¢ um sistema que introduz incerteza e variagdo nas partidas, tornando
0s jogos menos previsiveis e mais desafiadores. Segundo Greg Costikyan (2002), a incerteza ¢
uma das forcas que mantém o jogador engajado, pois ativa o pensamento estratégico e a
adaptacdo constante. A aleatoriedade pode se manifestar por meio de dados, cartas
embaralhadas, sorteios ou eventos imprevisiveis.

Em jogos como King of Tokyo ou Dice Forge, o lancamento de dados gera resultados
que afetam diretamente as acdes disponiveis. J& em Dominion (Figura 39), a ordem de compra e
distribuicao de cartas interfere na constru¢do do baralho e na estratégia individual.

Contudo, ¢ importante destacar que a aleatoriedade deve ser balanceada: quando
excessiva, pode gerar frustracdo; quando bem dosada, oferece tensdo, rejogabilidade e momentos

memoraveis de reviravolta.

Figura 39: Dominion

Fonte: https://www.amazon.com.br. Acesso em: 11 de junho de 2025

e Sistemas Espacial

O sistema espacial refere-se a organizacdo do espaco de jogo ( o tabuleiro), a posi¢ao
dos componentes, as areas de agado, e os deslocamentos permitidos. Segundo Jesse Schell (2008),
a disposi¢ao espacial afeta diretamente a forma como o jogador interage com o sistema,
influenciando tanto a mecanica quanto a estética do jogo.

Jogos como Carcassonne exploram a constru¢do espacial modular, com tiles que
formam o mapa progressivamente. Em Chess e Tikal (Figura 40), a movimentagao estratégica de
pecas no espago ¢ central para a tomada de decisdes. A configuragdo espacial pode ser fixa ou
dindmica, aberta ou restrita, € muitas vezes ¢ usada como metafora para representar ambientes e

narrativas.
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Figura 40: Tikal

Fonte: https://www.amazon.com.br. Acesso em: 11 de junho de 2025

Esse sistema também interfere na percepcao visual do jogo e na clareza das opgdes

disponiveis ao jogador, sendo essencial para a usabilidade e a imersao.

e Sistemas Temporal

O tempo nos jogos ¢ estruturado por meio de turnos, rodadas, eventos em sequéncia ou
ciclos narrativos. O sistema temporal regula o ritmo da experiéncia e define quando e como os
jogadores podem agir. Schell (2008) destaca a importancia de um "reloégio do jogo", ou seja, a
mecanica que determina o andamento da partida — seja ele linear, ciclico ou baseado em agdes
dos jogadores.

Em jogos por turnos, como Terraforming Mars (figura 41), cada jogador realiza a¢des
em ordem, respeitando a sequéncia estabelecida. J4 em jogos em tempo real, como Galaxy
Trucker, todos os jogadores agem simultaneamente sob pressao de tempo.

Além disso, o tempo pode ser usado como recurso escasso, COmo Ocorre em jogos com
limite de rodadas ou crondmetros. O sistema temporal afeta diretamente a tensao, o planejamento

e a experiéncia de jogo.

Figura 41: Terraforming Mars

Fonte: https://www.amazon.com.br. Acesso em: 11 de junho de 2025
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e Sistemas de Feedback

O sistema de feedback ¢ responsavel por comunicar ao jogador as consequéncias de
suas agodes, permitindo que ele ajuste estratégias e aprenda com a experiéncia. Segundo Salen e
Zimmerman (2004), um bom sistema de feedback oferece respostas claras e imediatas as
decisdes dos jogadores, fortalecendo a conexao entre agao e resultado.

O feedback pode ser positivo (quando as agdes bem-sucedidas geram beneficios, como
pontos ou recursos), negativo (quando criam limitagdes ou penalidades), ou informacional
(comunicacao sobre o estado atual do jogo). Por exemplo, em Azul (Figura 42), o excesso de
pecas gera penalidades visiveis no marcador de pontuagdo, enquanto em 7 Wonders, a construgao

de maravilhas oferece recompensas visuais e estratégicas instantaneas.

Figura 42: Azul

Fonte: https://www.amazon.com.br. Acesso em: 11 de junho de 2025

A andlise dos elementos que compdem um jogo de tabuleiro — mecanicas, regras,
componentes, sistemas e narrativas — evidencia a complexidade e a riqueza desse tipo de
projeto no campo do design. Longe de serem apenas produtos de entretenimento, os jogos de
tabuleiro sdo sistemas altamente estruturados que articulam diferentes dimensdes interativas,
ludicas e simbdlicas.

As mecanicas constituem a base operativa do jogo, determinando como os jogadores
interagem com o sistema e entre si. Elas sdo os blocos de constru¢ao da experiéncia e permitem
multiplas variagdes de jogabilidade. As regras, por sua vez, funcionam como o alicerce
normativo que sustenta essas mecanicas, estabelecendo os limites e as possibilidades de acdo
dentro do jogo. Sdo elas que definem o que € permitido, o que ¢ proibido e o que constitui vitoria
ou derrota.

Os componentes materiais — como tabuleiros, cartas, pecas ¢ marcadores — nao

apenas tornam o jogo tangivel, mas também influenciam diretamente na usabilidade, estética e
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imersdo. O cuidado com o design desses elementos impacta diretamente na forma como os
jogadores interpretam e se envolvem com o sistema.

A narrativa, enquanto elemento tematico ou estrutural, amplia a dimensdo simbdlica do
jogo, conectando os jogadores a contextos ficcionais ou evocativos. Como destacam autores
como Salen e Zimmerman (2004), diferentes tipos de narrativa, embutida, emergente e evocada,
podem coexistir, criando experiéncias ricas, imersivas € memoraveis.

Por fim, os diversos sistemas identificados nos jogos, como os de objetivos e
progressdo, interacdo social, aleatoriedade, espacialidade, temporalidade e feedback, revelam o
quanto o design de jogos depende da integracdo de multiplas camadas. Esses sistemas sdo
interdependentes e formam a espinha dorsal que sustenta as dindmicas de jogos de tabuleiro

1Mersivos.

2.2.3. Requisitos de projeto

A etapa de levantamento de requisitos ¢ fundamental para garantir que o
desenvolvimento do produto atenda aos objetivos definidos e as necessidades dos usuarios finais.
Para este projeto, os requisitos foram organizados em cinco categorias principais: funcional,
estética e narrativa, componentes, contexto ¢ mecanicas. Cada categoria contempla aspectos
especificos do jogo, desde funcionalidades técnicas e operacionais até decisdes relacionadas ao
enredo, linguagem visual e dindmica entre jogadores.

A seguir, apresenta-se a tabela (tabela 15 e 16) com os requisitos organizados conforme
as categorias descritas, evidenciando as escolhas de projeto em consonancia com as necessidades

dos usuarios.



Tabela 15 - Tabela de Requisitos 1

REQUISITOS DE PROJETO |

Categoria |

CONTEXTO

Entretenimento/
educacional

Aprendizagem
indireta com teor
ladico.

Pesquisa
de contexto

Boa quantidade
de jogadores

No minimo 4 e
no maximo 6.

Andlise de
jogos

Parfidas com
tempo curto

de 40 minutos a
1h 30 min

Questio-
nario

FUNCIONAL

Estimulara
rejogabilidade

Permitir multiplos
desfechos

Pesquisa
de contexto

Facilitar o
aprendizado do jogo

Regras claras e de
entendimento
acessivel

questio-
nario e
andlise de
jogos.

ESTETICA
E
NARRATIVA

Comunicar de forma
leve temas densos

Visual grafico ludico
e satirico

Questio-
nario

Garantir
acessibilidade visual
para diferentes
perfis de jogadores.

Elementos graficos
bem definidos e de
facil leitura

Andlise de
jogos e
questio-
nario

Manter a identidade
visual consistente.

Cores confrastantes
e paleta coerente
com o fema

Andlise de
jogos

Favorecer a imersdo
narrativa

Narrativa
emergente

Pesquisa

COMPO-
NENTES

Local de mdrcagdo
de jogo

1 tabuleiro central

Andlise de
jogos

Marcagdo propria
pard cadd jogador

Pelo menos 6
tabuleiros individuais

Ter sistema de
aleatoriedade

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025)

1 ou 2 dados

Andlise de
jogos

Andlise de

jogos
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Tabela 16 - Tabela de Requisitos 2

COMPO-
NENTES

Deck de cartas para
tfomadas de decisdo

Pelo menos 50 cartas

Andlise de
jogos

Deck de cartas para
gerar aleatoriedade

Pelo menos 30 cartas

Andlise de
jogos

Sistema de
representacdo da
presenca dos
jogadores no jogo

Pebes, marcadores e
tolkiens em
quantidade para o
maximo de jogadores

Andlise de
jogos

Embalagens
organizadoras

Caixa externa

Andlise de
jogos

pacotes de
organizacdo inferna

Andlise de
jogos

Sistema de
descricdo das
regras do jogo

1 manual do usudrio

Andlise de
jogos

Agrupar
informacoes,
curiosidades e
narrativa que baseia
0 jogo

1 livro objeto na
fematica do jogo

Andlise de
jogos

MECANICAS

Incentivar a decisé@o
estratégica

Draft de mdos

Andlise de
mecdanicas

Estimular o
raciocinio tatico

Gestdo de mdaos

Andlise de
mecdnicas

Oferecer uma meta
clara de progressao
e vitoria

Pontos de vitoria

Andlise de
mecanicas

Incentivar a
competicdo por meio
da interacdo direta
enfre os jogadores

Auction/Bidding

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025)

Andlise de
mecanicas
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2.3. DESENVOLVIMENTO

A etapa de Desenvolvimento, dentro da metodologia do Duplo Diamante, corresponde
ao momento em que as solugdes delineadas nas fases anteriores comecam a ser refinadas e
testadas, com foco na materializagdo do projeto em sua forma pratica. Nesse estagio, busca-se
transformar hipdteses e conceitos em prototipos concretos, permitindo a andlise critica de sua
aplicabilidade e a coleta de feedbacks com usudrios, a fim de alinhar as propostas aos objetivos
do projeto.

Para isso, foram empregadas ferramentas amplamente utilizadas em processos de
design, a elaboracdo de jornadas e fluxos de experiéncia, o desenvolvimento de sketches, além
da cria¢ao de protétipos fisicos destinados a validacao por meio de playtests. Essa multiplicidade
de ferramentas contribuiu para a identificacao de pontos fortes e fragilidades, permitindo ajustes
continuos ao longo do processo.

O desenvolvimento possibilita a promocao de testes e ajustes desde o refinamento das
mecanicas e sistemas do jogo (regras, componentes, narrativa, feedbacks, progressdo e interagao
social), a defini¢do estética e funcional dos personagens e cenarios, até a producdo de materiais
complementares, como o livro-objeto narrativo, que amplia a experiéncia ladica. Também sera
realizado o estudo detalhado da jogabilidade e da interagdo com os usudrios, considerando
aspectos de acessibilidade, clareza e engajamento.

Assim, o principal objetivo desta fase ¢ consolidar o jogo em um produto coerente,
equilibrando entretenimento e carater educativo, de modo que sua aplicagdo seja significativa
para diferentes publicos. O desenvolvimento, portanto, ndo se restringe a simples execucao de
prototipos, mas constitui um processo iterativo de experimentacdo, analise e aprimoramento,
indispensavel para garantir que a proposta final atenda as demandas identificadas e se sustente
como um projeto de design consistente.

Para guiar o processo de desenvolvimento projetual, foi criado um roadmap (figuras 43
e 44) com objetivo de exemplificar as atividades que foram desenvolvidas ao longo dessa

metodologia.
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Figura 43: Roadmap das Atividades de Desenvolvimento Projetual

M ®

™ CONSTRUGAO DA MEGANICA, CRIAGAD DE PROTOTIPOS
CENARIOS E PERSONAGENS DE BAIXA FIDELIDADE

02.

PLAYTEST

= PROCESSO DE ILUSTRAGHO E .s 5 o1 MELHORAMENTO DA
& MODELAGEM DE COMPONENTES | <>  MEGRNICA DO JOGO

I REFINAMENTO DE ILUSTRAGOES CONSTRUGHO DO

PROTOTIPO FINAL

E CONTEODO GRAFICO

7.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025)

Figura 44: Legenda do Roadmap

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025)
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2.3.1. Tematica do Jogo

A temadtica em jogos de tabuleiro ¢ um elemento central que ndo apenas confere
identidade ao produto, mas também orienta sua estrutura narrativa, suas mecanicas ¢ a forma
como os jogadores se relacionam com a experiéncia ladica. Segundo Salen e Zimmerman
(2004), a tematica atua como uma camada de significado que dé& coeréncia as regras e sistemas,
permitindo que o jogador compreenda e atribua sentido as agdes realizadas durante a partida. De
forma semelhante, Schell (2008) destaca que a escolha de uma boa tematica ¢ capaz de ampliar a
imersdo, conectar o jogador emocionalmente a experiéncia e, sobretudo, transformar o ato de
jogar em uma oportunidade de aprendizado, j4 que o tema fornece o “mundo” no qual as

interagdes acontecem.

2.3.1.1. Conclave

Neste projeto, a tematica escolhida foi o Conclave, processo histérico e religioso
responsavel pela elei¢do do Papa, no qual cardeais do mundo todo se reinem em votagao.
Trata-se de um procedimento regulamentado por normas especificas, consolidadas ao longo dos
séculos, e que articula elementos rituais, juridicos e simbolicos. Etimologicamente, o termo
deriva do latim cum clave (“com chave”), em alusdo ao confinamento dos cardeais eleitores em
local reservado, geralmente a Capela Sistina, de modo a assegurar sigilo e isolamento durante o
processo decisorio (RICCARDI, 2005).

A dinamica do Conclave envolve multiplos aspectos técnicos. Primeiramente, a
delimitagdo do colégio eleitoral, formado por cardeais com menos de 80 anos, define quem
detém o direito ao voto, refor¢cando a estrutura hierarquica da institui¢do (LEBRUN, 2011). Em
segundo lugar, o sistema de votacdo segue regras rigidas, nas quais a escolha do novo Papa
requer maioria qualificada de dois tercos dos votos, com rodadas sucessivas de escrutinios até
que se alcance consenso. Outro elemento central ¢ a comunicagdo dos resultados, simbolizada
pelo uso das fumacgas — preta, quando ndo ha decisdo, e branca, quando o novo pontifice ¢ eleito
— que transformam o processo em um evento ndo apenas religioso, mas também midiatico e

culturalmente disseminado.
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Do ponto de vista estrutural, a Conclave ultrapassa a dimensdo religiosa,
configurando-se como fendomeno socio politico que dialoga com valores de tradigdo, poder e
legitimidade. Ela exemplifica como mecanismos institucionais, sustentados por ritos e simbolos,
sdo capazes de influenciar percepcdes coletivas e manter a coesdo cultural em escala global
(SANTOS, 2018). Tal processo, por seu carater ritualistico e pela complexidade de sua logica
interna, revela-se um objeto fértil para analises criticas, bem como para apropriagdes ludicas em
produtos culturais e educacionais.

O cenario midiatico contemporaneo apresenta uma crescente tendéncia de jovens se
voltarem as redes sociais em busca de explicagdes acessiveis sobre acontecimentos complexos,
como processos politicos ou eventos institucionais — por exemplo, o processo judicial
envolvendo o ex-presidente Bolsonaro. Esse comportamento decorre tanto da escassez de
educagao midiatica estruturada quanto da caréncia de apoio so6cio emocional para lidar com o
ambiente digital. Uma pesquisa recente disponibilizada pela Agéncia Brasil (2025) apontou que
90% dos brasileiros com acesso a internet acreditam que adolescentes ndo recebem suporte
necessario para lidar com esse universo comunicacional.

Esse déficit formativo tem impulsionado a emergéncia de paginas e perfis dedicados a
simplificacdo de temas complexos. Adolescentes e jovens, ao se depararem com dtvidas sobre
informagdes percebidas como inacessiveis ou controversas, recorrem a contetidos explicativos

produzidos por contas voltadas ao publico jovem (figura 45).

Figura 45: Posts da Capricho
[@ capricho PO aprie ._@ Ao

CAPRICHD
UEM VAL JULGAR?
A PRA ASSISTIR?

A Primaira Turma do STF, ada por Cristianc

Zanin, Carman LI andre de Moraes
Ses, em Brasilla,
transmissdo a0

Participar do ch daily 2

Daas Qa2 Foo

Fonte: Capricho (2025)
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O mesmo fendmeno ocorreu durante a Conclave de 2025, quando surgiram perfis que
respondiam as duvidas frequentes sobre o processo eleitoral papal, preenchendo lacunas
informacionais que os canais convencionais ndo cobriram com a mesma didatica.

Portanto, a crescente busca por explicagdes simplificadas nas redes reflete ndo apenas a
centralidade dos meios digitais na formagao informacional juvenil, mas também evidencia uma
demanda urgente por abordagens educativas que promovam senso critico € autonomia nesse
contexto. Esse fendmeno justifica a pertinéncia de uma proposta ludica — como o jogo Conclave
— que visa conscientizar e ensinar sobre processos socioculturais de forma engajadora e
acessivel.

A escolha ndo se restringe a representagdo do evento em si, mas busca explora-lo sob
uma Otica satira e critica, transformando-o em uma metafora acessivel para refletir sobre
estruturas de poder, politica, religido e processos decisorios coletivos. Segundo Huizinga (2001),
0 jogo possui um carater cultural que lhe permite funcionar como uma representacdo simbolica
da sociedade. Assim, ao trazer a Conclave (figura 46) para o universo ludico, cria-se um espago
seguro ¢ acessivel para discutir temas que, no cotidiano, muitas vezes sao vistos como distantes

ou de dificil compreensao.

Figura 46: Conclave Papal de 2025

Fonte: National Geographic Brasil. Acesso em: 01 de Setembro de 2025

A Conclave, enquanto tematica, possibilita o didlogo sobre diferentes tdpicos
socioculturais. Por exemplo, permite que os jogadores discutam sobre processos eleitorais,
compreendendo dindmicas de votagdo, negociacdo e influéncia politica. Também abre espago

para reflexdes acerca da relagdo entre religido e poder, tema historicamente relevante e ainda
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atual em muitos contextos sociais. Além disso, ao abordar essas questdes de forma ludica e
satirica, o jogo promove um olhar critico sobre temas como ética, corrup¢ao, manipulagdo de
discursos e construcao de autoridade, mas de maneira acessivel e descomplicada, conforme
defendem Gee (2007) e Kishimoto (2011), que apontam os jogos como ferramentas capazes de
aproximar conteudos complexos de publicos diversos.

Portanto, a escolha da Conclave como tematica vai além do inusitado ou do humor;
trata-se de uma decisdo projetual fundamentada no potencial educativo e critico do tema. Por
meio dela, o jogo pode ensinar sobre sistemas de decisdo coletiva, estimular o debate sobre
moralidade e poder, e ainda contribuir para a compreensao de processos historicos e culturais. A
satira, nesse contexto, funciona como estratégia de engajamento, tornando a experiéncia
divertida e, ao mesmo tempo, significativa, pois permite que os jogadores reflitam sobre a
sociedade enquanto jogam.

Para justificar a escolha da Conclave como temadtica central do jogo, foi elaborado um
diagrama (figura 47) que sintetiza os principais embasamentos que sustentam essa decisdo. Nele,
a Conclave ¢ apresentada como nucleo central, em torno do qual se articulam dimensdes
culturais, educativas, ladicas, narrativas e projetuais. Essa representa¢do busca evidenciar como
a temadtica ndo apenas fornece identidade estética e narrativa ao jogo, mas também possibilita a
reflexdo critica sobre estruturas sociais e politicas, garantindo relevancia académica e valor

educativo a proposta.
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Figura 47: Embasamento da Escolha do Tema

« Estimula a analisar

(_

\

) compatibilidades, planejar
O histérico controverso estratégias, lidar com dilemas de
da igreja catdlica blefe, cooperacao e competi¢cdo,
permite satira e critica negociar, convencer e disputar
social de forma influéncia entre os jogadores.
acessivel e leve.

(—/ » Envolve mistério, decisdo e

poder, o que gera forte
apelo ludico.

Os jogadores podem
compreender estruturas
politicas e religiosas de (

forma simplificada.

—GONGLAVE

« Processo de eleicdo do Papa
» Simbolo de poder, politica e religido

) .
« Tematica que pode promover

» Reconhecimento da reflexdo sobre processos de
importancia das escolha, manipulacdo e
regras, negociacoes disputa de poder.

e aliancas. \_

« E um processo real e histérico,
mas poucos conhecem os
detalhes desse processo.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025)
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A escolha da Conclave como tematica central do projeto revela-se pertinente e
estratégica, uma vez que permite explorar de forma critica e acessivel aspectos socioculturais
relacionados ao poder, a politica e a religido. Enquanto fendmeno histérico e simbolico, a
Conclave ¢ reconhecida mundialmente e desperta curiosidade tanto pelo carater ritualistico
quanto pelo impacto de suas decisdes no cendrio global (LEBRUN, 2011; RICCARDI, 2005).
Essa tematica possibilita, portanto, a constru¢do de um jogo que articule ludicidade e reflexao,
criando oportunidades de aprendizado que transcendem o entretenimento imediato. Além disso,
ao adotar uma abordagem satirica e metaforica, amplia-se o potencial de engajamento dos
jogadores, que podem compreender estruturas de poder e processos sociais de maneira mais
acessivel e significativa. Dessa forma, a Conclave nao se restringe a um pano de fundo narrativo,
mas assume papel pedagdgico e cultural, legitimando sua escolha como base conceitual e
tematica do jogo.

Além da escolha da Conclave como temadtica, a escolha da representacdo dos
personagens no jogo também foi um fator decisivo importante. O jogo serd ambientado em um
mundo ficticio habitado por sapos. A escolha desses animais para representarem os jogadores na
partida se deu por inimeros fatores que contribuem com a narrativa critica e satirica do jogo.

Segundo Lawrence (1995), anfibios carregam, em muitas culturas, uma ambivaléncia
simbolica — enquanto representam fertilidade e renovacdo em certas tradi¢des, também sdo
frequentemente associados a bruxaria, veneno e repulsa em outras. Do ponto de vista
psicoldgico, Wells (2007) explica que emogdes de nojo (disgust) funcionam como um
mecanismo adaptativo ligado a evitagdo de patdgenos, o que contribui para que ras e sapos sejam
percebidos como desagradaveis. Esse aspecto cultural e psicoldgico influencia atitudes praticas
em relagcdo a esses animais, resultando, por exemplo, em menor tolerdncia € menor apoio a sua
protecao. Ao colocar os jogadores na pele desses “animais vilanizados”, o jogo aplica o que
Schneider (2011) descreve como desfamiliarizag¢do, utilizando o role-play como ferramenta
narrativa e pedagdgica. Assim, promover identificacdo ludica com sapos incentiva o
perspective-taking, ou seja, gera reflexao critica sobre estigmas e permite explorar poeticamente
as relagdes entre poder, fé e preconceito na sociedade ficticia do jogo.

Na cultura popular, sapos e criaturas semelhantes frequentemente aparecem em papéis
de antagonistas grotescos. Citando novamente Lawrence (1995), a imagem do anfibio é marcada
por uma longa tradi¢ao simbolica que oscila entre fertilidade e repulsa, o que se reflete também
nas narrativas midiaticas. E comum encontrar desenhos animados ou grandes obras

cinematograficas que retratam esses animais de um forma violenta, repulsiva e frequentemente
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associadas a personalidades maléficas. Essa tendéncia pode ser observada em personagens como
O Sapio (figura 48A), vildo central do filme Por Agua Abaixo (Flushed Away, 2006), ou ainda
no Mister Toad (Figura 48B), inimigo recorrente das historias em quadrinhos do Batman, que
representa a figura do criminoso grotesco e animalesco. Outros exemplos sdo: o Império dos
Toads presente na série animada Bucky O’Hare (1991), onde os sapos assumem papéis
autoritarios e ameagadores. O Groxo (figura 48C), criado por Stan Lee e Jack Kirby, um
personagem mutante que frequentemente atua como inimigo dos X-Men (1964) e mais
recentemente, o caso de Pepe the Frog exemplifica um fendmeno distinto de “vilanizagao”:
criado por Matt Furie como personagem inocente, o sapo foi apropriado por grupos de édio e
transformado em um icone politico carregado de significados negativos (NPR, 2020). Como
aponta Schneider (2011), esse tipo de apropriagdo cultural evidencia como imagens

aparentemente neutras podem ser ressignificadas e tornar-se simbolos de disputa ideolédgica.

Figuras 48A, 48B e 48C: Vildes sapos, Sapio (Por Agua Abaixo), Groxo (X-Men) e Mister Toad (Batman)

Fonte: DC Fandom, Protocolos Marvel e Wiki Viloes. Acesso em 16 de setembro de 2025.

Assim, ao trazer os sapos como protagonistas, o jogo mobiliza uma carga cultural ja
conhecida pelos jogadores — associada a nojo, marginalizacdo e vilanizagdo — para subverter
expectativas. Como aponta Lopez (2017), anfibios, por sua ambivaléncia simbodlica, funcionam
como metaforas eficazes de tensdes sociais. Nesse sentido, Conclave utiliza a estranheza inicial
como recurso para que os jogadores possam performar, através da dindmica ladica, as mesmas

disputas e estigmas que existem no mundo humano.
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2.3.2. Modo de jogo

O modo de jogo constitui a forma como a mecanica central do projeto se concretiza na
experiéncia pratica dos jogadores. Trata-se da organizagdao das regras, acdes e condicdes de
vitéria em uma estrutura dindmica que orienta a interagdo no tabuleiro. Segundo Schell (2008),
compreender o modo de jogo ¢ essencial para identificar como os elementos de um sistema
ludico se articulam, transformando conceitos abstratos em experiéncias concretas.

No caso do Conclave, o modo de jogo reflete a proposta satirica e estratégica do projeto,
articulando disputas de influéncia, controle territorial e gestdo de recursos por meio de agdes
diversificadas. A escolha desse arranjo busca equilibrar competitividade e imprevisibilidade,
garantindo multiplos caminhos para a vitoria e ampliando a rejogabilidade da obra.

Assim, a seguir sao apresentados os detalhes sobre como os jogadores iniciam a partida,
quais acdes podem executar em seus turnos, de que forma interagem entre si € com as estruturas
do tabuleiro, e quais s3o as condi¢des que determinam o vencedor ao final da experiéncia.

O jogo Conclave acontece no universo ficticio de Anura, um mundo habitado por sapos.
Neste cenario, diferentes ideologias disputam poder dentro da Igreja, e o objetivo final dos
jogadores € alcangar o posto maximo da hierarquia religiosa: o Papa. A tabela 17 apresenta a

estrutura geral do jogo.

Tabela 17: Estrutura Geral do Jogo

—

Jogadores 3a6

Obijetivo final Tornar-se Papa de Anura

Tabuleiro 9 igrejas distribuidas

Pontuacdo das igrejas Mega igrejas: 7 pts. Demais: 5 pts.

Diacono < Padre < Bispo <

Hierarquia
9 Cardeal < Papa

Progressistas, Conservador, Populista,

Ideologlqs Mistico, Humanista, lconoclastas.

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025)
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Cada jogador representa um sapo com uma ideologia (tabela 18) entre seis

possibilidades: Progressistas, Populistas, Conservadores, Misticos, Humanistas e Iconoclastas.

Essas ideologias influenciam diretamente a forma como cada jogador interage com as igrejas,

cartas, artefatos e com os outros participantes, ja que ha sistemas de vantagens, desvantagens e

compatibilidades entre elas.

SISTEMA DE IDEOLOGIAS DE ANURA

Tabela 18: Sistemas de Ideologias

ldeologia

Descrigao

Compativel com...

lorejas

POPULISTAS

Sapos versateis,
habilidosos no didglogo
e capazes de se
adaptar a qualquer
ambiente ou discurso.

Compativeis com todas
as ideologias
(Conservadores,
Liberais, Humanistas,
Anarquistas, Misticos).

MNao possuem igrejas
proprias; podem se
adapfar a qualguer

uma (vantagem
estratégical).

CONSERVADORES

Defendem a fradi¢do
e aordem
estabelecida, com
foco na preservacdo
das regras e valores.

Compativeis com
Populistas.

Vitorias-Régias
Floresta de
Carvalhos

PROGRESSISTAS

Valorizam a liberdade,
a expressdo individual
e a mudanca social.

Compativeis com
Humanistas, Misticos
e Populistas.

Outonal
Cidadela

MISTICOS

Envolvem-se em
espiritualidade, magia
€ crengas enigmaticas

ligadas ao sagrado.

Compativeis com
Populistas,
Humanistas e
Liberais.

« Fungi
+ Caatinga

HUMANISTAS

Centrados no cuidado,
solidariedade e
valorizagGo da vida e
da coletividade.

Compativeis com
Misticos, Liberais e
Populistas.

s Primaveril
« Brejo

ICONOCLASTAS

Defendem a
destruicdo ou a
proibicdo de imagens
religiosas. Sdo
extremistas.

Nao possuem
compatibilidade com
nenhuma ideclogia.

Subterraneos

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025)
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O tabuleiro central ¢ composto por até 9 igrejas distribuidas em diferentes biomas
(tabela 19), como fungos, brejos, vitorias-régias e até um mundo contemporaneo. Cada igreja ¢

associada a uma ideologia especifica. Isso garante variabilidade e rejogabilidade em cada

partida.

Tabela 19: Sistemas de Igrejas

Ideologia - pontuagao

Basilica do Funge Bento
(Reino Fungi)

Igreja em formate de cogumelo,
situada em um ambiente Umido
e cheio de fungos.

Mistica
Mega igreja: 7 pontos

Capela da Abobora
Santa (Qutonal)

Igreja em formato de aboborag,
lecalizada em uma paisagem
outonal, com folhas secas e
clima melancélico.

Progressista
Mega igreja: 7 pontos

Abadia das Flores
Ungidas
(Primaveril)

Igreja em formato de copo-de-
leite, rodeada por flores e
vegeltagdo vibrante tipica da
primavera.

Hurmanista
Igreja Simples: 5 pontos

Igrejo do Brejo Santo
(brejo)

Igreja rustica, tomada por
pedras e lama, localizada em
areas alagadicas.

Humanista
Igreja Simples: 5 pontos

Igreja da Imaculada
Vitoria-Régia
(Lago de vitorias-régias)

lgreja ornamentada com
esculturas, situada no meio de um
lago coberto por vitorias-régias.

Conservadora
Mega Igreja: 7 pontos

Igreja erguida em um ambiente

Templo da Areia S0 : 2 Misticos
(CadtRGa] arido, de clima seco e vegetagto I e
ga espinhosa. grel i po
. Igreja construida no interior de um
Igreja do Carvalho Eterno Conservadora

tronco de carvalho centendrio,

(Floresta de Carvalhos) impetienisereskionte Mega igreja: 7 pontos
Igreja improvisada dentro de uma
Mosteiro da Cidadela velha latinha, representando a Progressista

Santa (Cidade)

adaptacao do mundo humano ao
de Anura.

Igreja simples: 5 pontos

I[rmandade da agua
Divina
{Subterraneos)

lgreja escondida nos
encanamentos e canos
subferréneos, em meio a um
ambiente Gmido e escuro.

lconoclasta
Igreja simples: 5 pontos

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025)
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A partida comeca com cada jogador recebendo, de forma aleatoria, trés cartas de
personagens. O jogador deve escolher, entre essas trés cartas, o personagem com o qual deseja
jogar durante todo o periodo da partida. Em seguida, definem-se quais igrejas estarao em jogo (5
em partidas com 3—4 jogadores ou todas as 9 em partidas com 5-6 jogadores).

Os jogadores participam de um draft inicial de cartas, escolhendo 4 cartas do Deck de
Estratégias, que contém desde artigos religiosos (como cruzes, mantos, agua benta, microfone,
espelho) até agdes boas ou ruins (como pregar, cantar louvor, ajudar os pobres, ou atrapalhar a
missa alheia). Existem também cartas coringas, e cartas de bloqueio, que permitem impedir
certas acdes. O uso estratégico dessas cartas ¢ um dos elementos centrais do jogo.

Durante a partida, os jogadores se alternam em turnos, onde cada um pode realizar até
duas agdes. As opgoes incluem: rezar uma missa ( que garante pontos), mover-se pelo tabuleiro
entre igrejas, realizar acdes utilizando cartas de estratégia, combinar artefatos com agdes para
bonus adicionais, contratar o Radialista para espalhar boatos (prejudicando a reputacdo de
adversarios), iniciar um debate sagrado, trocar cartas, equipar um artefato ou tentar conquistar
uma igreja do tabuleiro para ganhar rendas a cada turno. Os recursos do jogo sdo divididos em:
Votos, influéncia e reputacao.

° A cada 8 pontos de reputacao, o jogador conquista 1 ponto de influéncia.

° A cada 2 pontos de influéncia, o jogador pode reivindicar o controle de uma igreja
do tabuleiro.

° A cada rodada, a igreja concede votos ao jogador.

° Os votos podem ser usados para subornar o radialista, custear sua propria
estratégia no jogo ou investir na ascensao hierarquica.

A ascensdo segue os degraus: Didcono, Padre, Bispo, Cardeal e, finalmente, Papa.

Na situacdo do 1° ponto de influéncia, outros competidores ainda podem tentar o
controle de uma igreja, na situagdo de 2° ponto de influéncia, aquela igreja passa a ser do jogador
que obteve-os primeiro. Entretanto, outros jogadores ainda podem “visitar” a igreja controlada
para pregar e obter pontos proprios, ou entdo usar aquele ponto do tabuleiro para chegar a outro
destino. Essa visita deve ser paga com dizimo, e para saldar o imposto, o jogador deve dar 1 voto
de seus recursos para o dono da igreja. Quando a igreja ¢ controlada, ela da ao seu lider a
pontuagdo que lhe foi submetida no inicio da partida (7 ou 5 votos). A cada rodada, o lider

daquela igreja pode recolher a quantidade estabelecida novamente.
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Um jogador pode iniciar um debate sagrado e desafiar o dominio de uma igreja
conquistada: cada um tem 1 minuto para defender uma posi¢ao sobre uma questao polémica do
mundo religioso. Os demais jogadores votam secretamente no jogador cujo discurso mais lhes
agrada.

Se o resultado do debate for empate: O defensor mantém a igreja, nenhuma penalidade ¢
aplicada aos jogadores. Se o resultado for vitoria do desafiante: O defensor perde o controle
sobre a igreja, deve se mover para outro lugar do mapa imediatamente e perde 02 pontos de
reputagdo. Ja o desafiante ganha 01 ponto de influéncia e 02 fichas de voto. Se o resultado for
vitoria do defensor: O desafiante perde 03 pontos de reputacdo e deve pagar ao defensor 02
votos. O defensor mantém sua igreja e recebe 02 votos do desafiante.

O jogo termina quando um jogador chega ao final da trilha hierarquica e,
consequentemente, ao titulo de Papa. Para facilitar o entendimento da mecénica do jogo, foram
construidos organogramas (figura 49 e 50) com o objetivo de representar visualmente a
dindmica geral das partidas, sintetizando as principais etapas do turno e as possibilidades de ac¢ao
disponiveis para os jogadores.

O manual de regras completo, com todo o modo de jogo de Conclave, esta disponivel

no apéndice B deste documento.

Figuras 49: Organograma do Fluxo de Jogo - Parte 1

ORGANOGRAMA VISUAL DO FLUXO DE JOGO

c ! ! !
(Mover-se) (Rezurmissa) [Jogarcon‘usj [ Espalhar ]

INICIO DA RODADA

o de esfratégia boato
Jogador inicia seu furno « Gasta 01 agdo « Gosta 01 agdo - —
l « Se mova por « Ganhe 01 voto « Gasta 01 agao « Gasta 01 agdo
: . até duas casas automatizamente = Ganhe o bénus = Pague o valor
F‘Ogdr’ votos para subir na carreira? do tabuleiro da ag@io do boato
néio gasta acdo escolhida = Sabote um
( 9 g0} * Role osdaodos adversario

se necessario

l
® @ [ T T 1 1
[ Equipar J [ Debate J [ Trocar J LConqwsTer Combinar

Atualiza posicao Mantém posicaa artefato sagrado cartas igrejas acdo +
nafihorcle. carredrs natrilhade carreira | . Gasta 01 - Gasta 01 - Gasta 01 - Gasta 01 Srieicia

agdo acdo agdo por troca  agdo = Gasta 02
= Equipe seu » Desofieo » Descarteuma = Gasta 02 agoes
personagem dominio de carfa e pontos de « Jogueuma
e » Ganhe bonus uma igreja compre oufra influéncia carta de agcao
Escolha sua 2° agdes —_/  extrasem do baralho = Domine uma +um ortefglo
da rodada suas jogadas igreja do consumivel
tabuleiro * Dobre seu
bénus

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)
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Figuras 50: Organograma do Fluxo de Jogo - Parte 2

ORGANOGRAMA VISUAL DO FLUXO DE JOGO

Atualizar recursos ( Jogador chegou a
. . — 5
votos « reputacdo = influéncia 20 ponfos?
Possui reputacgdo suficiente? Pode conguistar  Confinue ST -
| igrejas jogando el
VITORIA Praximo jogador
Nove Papa é inicia o turno
Igrejas geram votos por rodada declaradol I
Todos os jogadores
Pode pegar 01 ponto Continue Votos compram hierarquia na finalizam seus turnos
de influéncia jogando —

frilha de carreira

Diacono — Padre — Bispo —
Cardeal — Papa

Possui influéncia

= INICIO DA RODADA
suficiente?

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)

2.3.3. Validacio do Jogo

As wvalidagdes do jogo constituem uma etapa fundamental no processo de
desenvolvimento de jogos, pois possibilitam a avaliagdo pratica das mecanicas, narrativas,
componentes visuais ¢ da experiéncia do usuario de maneira geral. De acordo com Fullerton
(2018), o teste com usuarios ¢ o principal recurso para identificar falhas de design, validar
hipoteses e promover ajustes que resultem em um produto mais consistente, equilibrado e
envolvente. Assim, a aplicacdo de sessdes de playtest permitiu compreender como diferentes
jogadores interagem com o sistema criado, observando dificuldades, interpretagdes divergentes e
potenciais melhorias.

Para garantir maior riqueza nos resultados, os grupos de jogadores foram formados de
maneira heterogénea, contemplando perfis distintos, mas que apresentem aproximag¢do com a
persona definida como publico-alvo do projeto. Essa diversidade de perfis possibilita coletar
feedbacks variados, favorecendo o refinamento do jogo em multiplas dimensdes.

A coleta de dados foi realizada por meio de trés questionarios aplicados em momentos
distintos do processo. O Questionario inicial e final sera aplicado antes e depois de cada sessdo
de jogo. No inicio, busca mapear os conhecimentos prévios dos participantes acerca da tematica

da conclave, assim como questdes éticas, morais € conhecimentos gerais. Ao término da partida,
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0 mesmo questionario ¢ reaplicado, permitindo avaliar se o jogo proporcionou aprendizado,
reflexdo ou mudangas de percepcao.

O segundo Questionario, de mecanica e experiéncia, aplicado apos o término da partida,
concentra-se em aspectos relacionados a jogabilidade. Busca identificar o nivel de engajamento,
clareza das regras, equilibrio das mecanicas, além de sugestoes de modificacdes e avaliagdo geral
da experiéncia.

O terceiro questionario foca na questdo visual e de componentes, também aplicado ao
final, foca nos elementos graficos e materiais do jogo. Contempla itens como estilo visual,
dimensdes e ergonomia de cartas e pecas, legibilidade, clareza de icones, acabamento do
tabuleiro e demais elementos graficos, possibilitando saber quais estilos visuais agradam melhor
o publico, podendo assim nos guiar na etapa de ideacao do projeto.

Os questionarios aplicados aos participantes dos playtests podem ser lidos na integra no
apéndice C deste documento.

2.3.3.1. Prototipo de Baixa Fidelidade

Para viabilizar a aplicacdo dos primeiros playtests, optou-se pela utilizagdo da técnica
de constru¢do de protdtipos de baixa fidelidade (figuras 51, 52 e 53). Essa abordagem ¢
recorrente em processos de design, pois permite a rapida materializagdo de ideias e a validacao
preliminar da mecanica de jogo antes da producdo de versdes mais sofisticadas (SANDERS;
STAPPERS, 2014). O objetivo principal, neste momento, nao ¢ a estética ou o acabamento final,
mas sim compreender de que forma as dinamicas propostas funcionam em interagdo com o0s
usuarios.

Nesse sentido, foram desenvolvidos, de modo 4agil e com recursos acessiveis,
componentes fundamentais para a experiéncia inicial. Foram confeccionadas cartas de
personagens, cartas de boatos, cartas de temas de debate, moedas e outros elementos necessarios
a simulagdo da partida. Esses materiais foram produzidos em formato impresso simplificado, de

baixo custo, permitindo ajustes constantes de acordo com o feedback obtido nos testes.
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Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025)

Figura 52: Protdtipo das Cartas de Personagens

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025)

Figura 53: Protdtipo das Cartas de Estratégia

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025)
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Como etapa de experimentacdo, essa fase assumiu carater iterativo, uma vez que o0s
componentes estavam sujeitos a mudangas (figura 54) conforme as necessidades identificadas

durante o processo de observagao e analise das partidas.

Figura 54: Comparagio do Primeiro e Ultimo Protétipo do Deck de Estratégia

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025)

A adocdo de protdtipos de baixa fidelidade € estratégica, pois reduz custos e possibilita
a realizacdo de multiplas interagdes em curto periodo de tempo, considerando que os primeiros
testes inevitavelmente revelam falhas de jogabilidade, ambiguidades nas regras ou oportunidades
de aprimoramento. Apenas apos a consolidagdo das dindmicas principais ¢ da aceitacdo dos
usudrios € que se iniciou a transi¢do para protdtipos de maior fidelidade, mais proximos da

versdo mercadologica final do jogo.

2.3.3.2. Playtests com Usuarios
e Playtest 1
O primeiro playtest do jogo Conclave ( figura 55) foi realizado com um grupo composto
por cinco participantes ( duas pessoas do sexo masculino e trés do sexo feminino). O principal
objetivo deste teste foi observar o comportamento dos jogadores diante da dindmica geral do
jogo, avaliar a clareza das regras e identificar pontos de melhoria na mecéanica, nas cartas e na

disposi¢ao dos componentes sobre o tabuleiro.



Figura 55: Grupo do Primeiro Playtest do Jogo Conclave
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Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025)
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Durante a partida, observou-se que o grupo apresentou rapida imersdo na narrativa e

compreensdo das ideologias dos personagens, embora alguns elementos mecanicos tenham

gerado duvidas ou interrup¢des na fluidez do jogo. A aplicacdo pratica possibilitou a coleta de

percepgdes importantes sobre o funcionamento do sistema de pontuagdo, o equilibrio entre agdes

e sabotagens, bem como a compreensao dos diferentes tipos de cartas.

Ao longo da sessdo, foram registrados durante a partida, 18 topicos de aprimoramento

(tabela 20), que orientaram as correcdes e ajustes da proxima fase de prototipagem. Esses pontos

abrangeram tanto ajustes estruturais da mecanica quanto questdes de clareza visual e usabilidade

do jogo.
Tabela 20: Principais Pontos de Melhoria Identificados no Primeiro Playtest
Tipo Ajuste / Sugestio Beneficio do ajuste
Componente Diferenciar categorias e cores das Facilita a identificagdo rapida
cartas de estratégia durante a partida.
Componente Definir regras visuais para artefatos Permanecem no tabuleiro individual
equipaveis até serem retirados.
Componente Distinguir artefatos equipaveis e Os equipaveis melhoram
consumiveis habilidades; os consumiveis podem
ser usados com agdes para ganho
extra de pontos.
Componente Adicionar simbolo de “$” na trilha de Torna mais clara a relagdo entre
pontuacdo geral pontuacdo e moedas.
Mecanica Reorganizar estrutura de jogadas por Separar em trés categorias: agoes

turno

que ndo gastam, gastam uma e
gastam duas agdes.
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pontuacdo como Trilha de Carreira

Componente Criar novas cartas de sabotagem Permitem roubar cartas de outros
jogadores.
Componente Nomear as igrejas diretamente no Melhora a identificagdo ¢ a
tabuleiro ambientagao.
Mecanica Adicionar nova agdo simples: Orar Garante 1 ponto; cartas que davam 1
ponto passam a valer 2.
Componente Implementar tabela de desafios Reduz o tempo de decisdo e
sorteados por dado adiciona imprevisibilidade.
Mecanica Permitir movimentagao de até dois Aumenta o dinamismo das partidas.
pontos por uma agao
Mecéanica Remover regra de substitui¢ao da carta | Simplificar a mecanica de dominio.
do personagem na conquista da igreja
Componentes Aumentar a quantidade de cartas de Amplia as possibilidades
sabotagem de boatos estratégicas.
Mecanica Obrigar atualizacdo da trilha de Evita acimulo de moedas e estimula
pontuagdo no inicio do turno o equilibrio entre os jogadores.
Mecanica Nomear oficialmente a trilha de Reforga a tematica da ascensao

hierarquica na igreja de Anura.

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025)

O primeiro playtest foi essencial para compreender a experiéncia do usudrio e o

equilibrio da mecanica. Os participantes demonstraram envolvimento com o tema e aprovacao da

proposta narrativa, mas relataram dificuldade em assimilar o sistema de pontuagdo e as

diferengas entre categorias de cartas. As observagdes coletadas foram incorporadas ao processo

iterativo de design, permitindo ajustes de jogabilidade, clareza de interface e progressdo

estratégica.

Os resultados dessa sessdo serviram como base para o desenvolvimento do segundo

protdtipo fisico, que ja incorpora as modificacdes listadas acima e sera utilizado em novos testes

com grupos distintos.

e Playtest 2

O segundo playtest (figura 56) do jogo Conclave foi realizado com um grupo composto

por seis participantes, sendo trés do sexo masculino e trés do sexo feminino.
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Figura 56: Grupo do Segundo Playtest do Jogo Conclave

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025)

Para esta rodada de testes, o protdtipo ja apresentava uma série de modificagdes e
aprimoramentos resultantes das anotagdes feitas no primeiro playtest. As principais mudangas
implementadas incluiram ajustes visuais e estruturais no tabuleiro geral (Figura 57A e 57B),

como a reformulagdo da trilha de carreira (Figura 58A e 58B).

Figura 57A e 57B: Mudangas Visuais no Tabuleiro Principal

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025)

Figura 58A e 58B: Mudangas na Trilha de Carreira do Tabuleiro Principal
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Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025)
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Os tabuleiros individuais também foram refeitos, removendo informagdes obsoletas e
adicionando legendas e dados complementares que facilitam a compreensao das agdes e recursos

disponiveis para cada jogador (figura 59A e 59B).

Figuras 59A e 59B : Comparagdo Entre Tabuleiros Individuais do Primeiro e Segundo Protétipos
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Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025)

As cartas do deck de estratégias passaram por uma reformulacao completa, sendo agora
categorizadas por cores (figura 60) para identificar rapidamente o tipo de carta — artefato,
sabotagem, a¢do, defesa ou coringa. Além disso, foram inseridos icones e simbolos que auxiliam

na leitura visual e tornam a dindmica mais intuitiva (figura 61).

Figura 60: Comparagdo Entre as Cartas de Estratégia do Primeiro e Segundo Prototipos

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025)
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Figura 61: Diferenciac¢do dos Artefatos Consumiveis ¢ Equipaveis do Jogo

=

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025)

No livro-objeto, novas tabelas foram adicionadas e o modo de jogo foi editado para se

alinhar as mudancas recentes da mecanica (figura 62).

Figura 62: Adicdo da Tabela de Desafios no Livro Objeto

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025)

Entre os ajustes de mecanica, destacam-se alteragdes na pontuacdo das igrejas e na
disposi¢do das cartas de personagens no tabuleiro, que antes dificultavam a visualizacdo dos
caminhos.

Ao final do segundo playtest, foram coletadas novas observagdes e sugestdes de

aprimoramento para o proximo ciclo de desenvolvimento (tabela 21).



Tabela 21: Principais Pontos de Melhoria Identificados no Segundo Playtest
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Tipo Ajuste / Sugestao Beneficio do Ajuste

Mecanica QR Code e trilha sonora Insercao de QR Code com playlist
para aumentar a imersdo durante a
partida.

Componentes Marcadores de tempo Criacdo de marcadores para
controle de rodadas e ritmo de
jogo.

Mecanica Nova acdo de turno Inclusdo da agdo “equipar
personagem”, com artefato
equipavel, que consome uma agao
do jogador.

Componentes Revisdo de cartas Ajustes pontuais nas cartas de

estratégia e revisao das habilidades
dos personagens para equilibrar o

jogo.

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025)

O segundo playtest do Conclave demonstrou avangos significativos em relagdo a

primeira versao, tanto na clareza visual quanto na fluidez da mecanica.

e Playtest3

O terceiro playtest do Conclave (figura 63) foi realizado com um grupo composto por

cinco participantes, sendo trés do sexo masculino e dois do sexo feminino.

Figura 63: Grupo do Terceiro Playtest do Jogo Conclave

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025)
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Para esta etapa, foram utilizados exatamente os mesmos componentes € materiais
desenvolvidos para o Playtest 2, porém aplicados a um novo grupo de jogadores. A utilizacao do
mesmo prototipo nao indica auséncia de ajustes, mas sim uma decisdo relacionada ao intervalo
reduzido entre as sessdes de teste. Como os playtests ocorreram em um curto periodo de tempo,
optou-se por ndo realizar alteragdes imediatas, permitindo a coleta de um volume maior de
percepcodes sobre uma mesma versao do jogo. Essa abordagem possibilitou comparar diferentes
experiéncias de wusudrios sob as mesmas condigdes, aumentando a confiabilidade das
observagoes.

Além disso, todas as sugestdes e apontamentos levantados durante o Playtest 2 foram
devidamente registrados e analisados. No entanto, optou-se por consolidar essas contribuigdes
juntamente com os feedbacks obtidos neste terceiro teste, de modo a embasar uma etapa
posterior de refinamento mais consistente e abrangente do prototipo.

Durante a partida do terceiro playtest, foi possivel perceber que o jogo se apresentou
mais rapido, com menor tempo de explicacio e melhor fluidez durante as rodadas. As
informacdes coletadas neste teste (tabela 22) contribuem diretamente para a constru¢do do
proximo prototipo de baixa fidelidade, que devera consolidar ajustes estruturais importantes

identificados ao longo da andlise.

Tabela 22: Principais Pontos de Melhoria Identificados no Terceiro Playtest

Tipo Ajuste / Sugestio Descricao

Mecéanica Remocgao do sorteio inicial O sorteio com dados para definir a
pontuagdo das igrejas sera eliminado; agora
a pontuacao depende da escolha estratégica
do jogador em relacdo as ideologias das

igrejas.
Mecanica Estratégia para conquistar Cada participante devera escolher qual
igrejas igreja deseja conquistar; caso a ideologia do

personagem combine com a da igreja, o
jogador recebe a pontuacdo maxima, caso
contrario recebe a minima.

Componentes Ajustes em cartas de acdo Algumas cartas de acdo serdo revisadas para
melhor clareza, equilibrio e funcionalidade.

Componentes Ajustes em cartas de Alguns personagens precisam de ajustes de
personagens texto mais informagdes sobre habilidades.

Componentes Marcadores tematicos de Criacdo de pegas de marcagdo de tempo no
tempo formato de mosquinhas, refor¢cando a

estética tematica do jogo.
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Componentes Organizadores de pegas Criagdo de organizadores tematicos para
tematicos pequenas pegas que ajudam na organizagao
dos jogadores.
Mecanica Acga0 de descartar/comprar A agdo de descartar e comprar cartas do
cartas tabuleiro passa a consumir uma agao do

jogador; agora € possivel descartar/comprar
quantas cartas quiser dentro dessa mesma

agao.
Componentes Marcadores de trilha de Os marcadores devem ser menores € mais
carreira simples, para facilitar a visualizagdo da
trilha.

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025)

O terceiro playtest refor¢cou a evolugdo continua do Conclave, evidenciando que muitas
das mudangas implementadas entre o primeiro e segundo prototipos contribuiram para tornar o
jogo mais agil.

A experiéncia com um novo grupo de jogadores confirmou que as mecanicas atuais
estdo mais acessiveis e coerentes, permitindo que a partida flua naturalmente mesmo para
iniciantes. As observacdes coletadas nesta etapa trouxeram insights valiosos sobre ajustes
estratégicos, principalmente no que diz respeito a relagdo entre ideologia e pontuacdo das igrejas,
ao uso das cartas e a organizagdo das acdes no tabuleiro individual.

e Playtest 4
O quarto playtest do Conclave (figura 64) foi realizado com um grupo de cinco

participantes, sendo duas pessoas do sexo feminino e trés do sexo masculino.

Figura 64: Grupo do Quarto Playtest do Jogo Conclave

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025)



120

Para este teste, um conjunto de novos componentes e revisdes foi aplicado, permitindo
avaliar melhorias introduzidas apds as observagdes do Playtest 3. Entre as atualizagdes
implementadas, destacam-se os novos marcadores ludicos de tempo no formato de mosquinhas
(figura 65), utilizados para organizar o tempo de rodada e controlar limites de uso de

determinadas cartas.

Figura 65: Marcadores Tematicos de Tempo

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025)

Todas as cartas de agcdo passaram por revisao textual, recebendo explicagdes mais claras

sobre quando concedem moedas ou pontos.

Figura 66: Comparacdo das Cartas de Estratégia do Segundo e Terceiro Lote de Prototipos
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Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025)

As cartas de personagens também foram atualizadas, especialmente aquelas que

exigiam ajustes nas habilidades para garantir equilibrio entre as possibilidades de jogo.
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Figura 67: Comparacdo das Cartas de Personagens do Primeiro e Segundo Lote de Protdtipos

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025)
Além disso, foram criados novos marcadores para a trilha de carreira (Figura 68), agora
mais simples visualmente e sem ilustragdes, facilitando a leitura e a movimentacdo dos jogadores
ao longo da trilha.

Figura 68: Marcadores de Trilha de Carreira

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025)

Outra melhoria implementada a partir das sugestdes levantadas pelos participantes foi a
introdu¢do de um componente organizador individual, destinado a separacdo e gestdo das pecas

de cada jogador. Para validar essa proposta, foi desenvolvido um protétipo utilizando materiais
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acessiveis disponiveis no ambiente doméstico (figura 69), permitindo uma rapida

experimentacao da solugio.

Figura 69: Protétipo do Componente Organizador Individual

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025)

Durante o playtest, cada participante recebeu um organizador proprio para armazenar
seus componentes, como marcadores e demais pecas de jogo. A adogdo desse recurso contribuiu
significativamente para a organizacdo da mesa, reduzindo a dispersdo dos elementos e
facilitando o acesso as pecas durante as partidas.

Durante a partida, observou-se que a adigdo desse componente poderia impactar
negativamente o aproveitamento do espaco interno da caixa do jogo. No entanto, identificou-se a
possibilidade de adaptacdo do organizador para um formato empilhavel (figura 70), permitindo
otimizar o armazenamento sem comprometer sua funcionalidade. Dessa forma, além de auxiliar
na organizacdo durante a partida, o componente também passa a contribuir para a separacao e
ordenacdo das pecas no momento de guardar o jogo, facilitando a preparagdo para partidas

futuras.

Figura 70: Prot6tipo do Componente Organizador Individual Empilhado

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025)
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De maneira geral, todas essas mudancas tiveram um impacto bastante positivo na
jogabilidade. A fluidez das partidas aumentou, as informagdes estavam mais claras € 0 jogo se
tornou mais intuitivo, permitindo que os participantes compreendessem rapidamente suas
possibilidades estratégicas. Ao final da sessdo, algumas sugestdes adicionais surgiram (tabela

23), contribuindo para o aprimoramento da versao final do jogo.

Tabela 23: Principais Pontos de Melhoria Identificados no Quarto Playtest

NO

Ajuste / Sugestao

Descricao

Mecanica

Moedas por lideranca de igrejas

A cada rodada, jogadores que lideram
igrejas devem receber moedas, tornando
essa conquista mais vantajosa e
estratégica.

Mecanica

Ajustes tematicos de vocabulario

Mudangas de termos para encaixar
melhor na narrativa do jogo: “moedas” do
99, <c

jogo tornam-se “votos”; “votos” passam a
ser “pontos de influéncia”.

Mecanica

Alinhamento tematico das
ideologias

“Anarquistas” passam a se chamar
“Iconoclastas” e “Liberais” serdo
renomeados para ‘“Progressistas”,
aproximando mais o jogo da tematica
proposta.

Componentes

Cartas com fatos historicos

Insercdo de novas cartas de acdo baseadas
em acontecimentos reais da histéria da
Igreja, ampliando a profundidade
educacional do jogo e trazendo a
possibilidade de uma expansdo para o
jogo de tabuleiro.

Mecanica

Penalidade por perder debates

Jogadores que perderem debates devem
também perder pontos de reputacao,
refor¢ando o peso estratégico das
disputas.

Componente

Revisdo textual do tabuleiro
individual

Ajuste nos textos explicativos presentes
no tabuleiro individual para melhorar
clareza e leitura.

Mecanica

Novo sistema de desconto de
pontos das cartas de boatos

Para diversificar as sabotagens do jogo, as
cartas de boatos passam a ter diferentes
pesos e desvantagens aos jogadores:
cartas que descontavam -1 ponto fazem o
jogador perder 2 pontos de reputagdo na
trilha. Cartas que descontavam -2 pontos
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fazem o jogador perder 2 votos e cartas
que descontavam -3 pontos fazem o
jogador descer uma casa na trilha de
carreira.

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2025)

O quarto playtest representou um avango expressivo no desenvolvimento do Conclave,
consolidando ajustes importantes feitos desde as versdes anteriores. A introdugdo dos novos
componentes tornou o jogo mais claro, equilibrado e envolvente, elevando a experiéncia geral
dos jogadores. As sugestoes coletadas ao final da sessdo reforgam a importancia de aprofundar
ainda mais a tematica do jogo, por meio da ado¢do de termos mais alinhados a narrativa, novas

cartas com acontecimentos reais e ajustes de mecanica que tornam as agdes mais significativas.

2.3.3.3. Analise de Dados e Principais Insights da Etapa de Playtests

Com a conclusdo dos quatro playtests realizados ao longo do desenvolvimento do
Conclave, encerra-se uma das fases mais importantes do processo projetual: a etapa de
experimentacdo, observacdo e validacao das mecanicas centrais do jogo. Cada sessdo permitiu
acompanhar de perto o comportamento dos jogadores diante das regras, da dinamica dos turnos,
da clareza dos componentes e da fluidez das agdes, possibilitando ajustes constantes que
contribuiram para o amadurecimento do protdtipo. Ao longo desse percurso, 0 jogo passou por
diversas revisdes estruturais que aprimoraram seu equilibrio, sua interface e sua coeréncia
tematica.

Um ponto particularmente relevante observado ao longo dos playtests foi a variacdo
significativa no comportamento das mesas, evidenciando diferentes perfis de jogadores que
influenciaram diretamente tanto o ritmo das partidas quanto o tipo de feedback gerado. Essa
diversidade de posturas dialoga diretamente com a pesquisa de arquétipos desenvolvida na etapa
descritiva do projeto, permitindo estabelecer relagdes claras entre perfil de jogador e sugestoes
de melhoria.

No Playtest 1, caracterizado por um maior tempo de explicagdo das regras e por ser a
versdo com mais mudangas estruturais, os jogadores adotaram uma postura mais contida e
individualista, focando predominantemente em suas proprias estratégias e explorando menos o
tabuleiro. Esse comportamento estd associado a arquétipos mais cautelosos ou exploratorios, que
priorizam o entendimento das mecanicas antes de assumir riscos. As principais sugestdes desse
grupo refletiram essa postura, como o pedido por mais cartas e possibilidades de espalhar boatos,

indicando uma busca por maior variedade de acdes e formas indiretas de interagao.
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Ja no Playtest 2, observou-se uma mudanga significativa no perfil da mesa, com
jogadores mais estrategistas e competitivos. As partidas foram marcadas por acdes voltadas a
interferéncia direta nas jogadas dos adversarios, maior circulacdo pelo tabuleiro e conquistas
efetivas de igrejas. Esse comportamento se alinha a arquétipos mais taticos e competitivos, que
valorizam controle de area e confronto direto. As sugestdes levantadas nesse contexto tendem a
reforcar esse tipo de dinamica, incentivando ajustes que ampliem as possibilidades estratégicas e
de conflito entre jogadores.

No Playtest 3, houve uma mescla mais evidente de perfis dentro da mesma mesa,
combinando jogadores mais cautelosos com outros mais exploratorios e expansivos. Enquanto
alguns participantes mantiveram foco em estratégias individuais, outros se movimentaram mais
pelo tabuleiro e buscaram conquistar igrejas de forma mais ativa. Essa coexisténcia de arquétipos
evidenciou a flexibilidade do jogo em acomodar diferentes estilos, e as sugestdes desse grupo
tendem a refletir esse equilibrio, apontando tanto para melhorias na clareza estratégica quanto na
ampliagdo das possibilidades de agdo.

Por fim, o Playtest 4 apresentou um perfil fortemente marcado pela interagcdo social,
com destaque para a recorréncia dos debates sagrados, elemento que ndo havia se manifestado
com tanta intensidade nos testes anteriores. Além disso, os jogadores exploraram amplamente o
tabuleiro, levando a conquista quase total das igrejas e exigindo constantes adaptacdes
estratégicas. Esse comportamento esta associado a arquétipos mais sociais € competitivos, que
valorizam negociagdo, confronto direto e dinamismo. As sugestdes desse grupo reforcam essa
caracteristica, como a inclusdo de mecanicas que recompensem lideranca, ajustes na
nomenclatura para fortalecer a imersdo tematica e a adi¢cao de elementos historicos, ampliando a
profundidade da experiéncia.

Dessa forma, torna-se evidente que as diferentes configuragdes de arquétipos presentes
em cada mesa nao apenas influenciaram a forma como o jogo foi experienciado, mas também
direcionaram os tipos de melhorias sugeridas. Esse resultado reforca a importancia de considerar
multiplos perfis de jogadores no processo de desenvolvimento, garantindo que o jogo seja capaz

de oferecer uma experiéncia rica, equilibrada e adaptavel a diferentes estilos de interacao.
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Com as mecanicas consolidadas e os componentes ajustados, inicia-se a analise dos
dados coletados pelos questiondrios aplicados aos participantes. Esses instrumentos
complementam as observagdes feitas durante o jogo, permitindo compreender aspectos
subjetivos da experiéncia, como satisfacdo, clareza das instru¢des, dificuldade percebida,
imersdo tematica e envolvimento emocional. A interpretagdo desses dados sera fundamental para
orientar a proxima etapa do projeto: o refinamento do jogo, envolvendo a definicdo das
ilustragdes, a criacao dos layouts finais para impressao e a producdo do protdtipo em alta

fidelidade.

e Formulario 1 — Conhecimentos Gerais (antes do jogo)

O primeiro questiondrio teve como objetivo identificar o nivel de conhecimento prévio
dos participantes sobre temas relacionados a religido, politica religiosa e a propria estrutura
historica da Igreja, que sdo elementos presentes na narrativa do jogo Conclave. As respostas do
infografico (Figura 71A e 71B) indicaram que, antes da experiéncia de jogo, a maioria dos

participantes possuia apenas conhecimentos gerais ou superficiais sobre esses temas.
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Figura 71A: Infografico do Questionario 1

Vocé considera os jogos de

tabuleiro um hobby em sua vida? Tenho conhecimento prévios sobre o
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Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)
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Figura 71B: Infografico do questionario 1

INFOGRAFICO QUESTIONARIO 1- 14 RESPONDENTES

Um lider conservador é aquele que Um lider liberal é aquele que permite total
segue uma ideologia que defende a liberdade para a tomada de decisdes
preservacao das institui¢oes, costumes individuais ou em grupo, participando
e valores sociais tradicionais. delas apenas quando solicitado.

6 Concordaram Concordaram iscordaram Concordaram
totalmente parcialmente totalmente parcia]meme

02 permaneceram neutros* 'l

Discordaram Concordaram
parcialmente totalmente
02 permaneceram neutros*

A pergunta descritiva sobre as
ideologias revelou que:

citar outras ideologias; frequentemente influenciados pela religido.
Todas as demais ideologias citadas sdo

relacionadas a partidos politicos; ll . I 1 g
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socialismo

Ja procurei informacgdes sobre religidao em paginas ou perfis de internet que ndo
sdo especializados no tema.

Discordaram Pern aneceram 1 Concordaram
totalmente neutros totalmente

4 Discor 4 Concordaram
par nente parcialmente

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)

As respostas relacionadas ao consumo de informagdes religiosas ou institucionais
indicaram que os participantes raramente buscavam contetdos aprofundados sobre o assunto,
especialmente em fontes especializadas. Em diversos casos, as respostas demonstraram
discordancia ou discordancia parcial com afirmagdes relacionadas ao habito de buscar
informacdes sobre religido em ambientes digitais ou em fontes ndo especializadas.

Esses resultados s3o relevantes para o projeto, pois demonstram que o publico
participante ndo possuia necessariamente um conhecimento aprofundado sobre o tema abordado

pelo jogo. Dessa forma, o Conclave se apresenta como uma ferramenta capaz de introduzir
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conceitos e estimular reflexdes sobre estruturas de poder, influéncia e posicionamento ideologico
dentro do contexto narrativo proposto.
e Formulario 1.2 — Conhecimentos Gerais (apds o jogo)

O segundo momento de coleta de dados buscou compreender se a experiéncia de jogo
gerou algum tipo de aprendizado ou reflexdo nos participantes. As respostas abertas indicaram
que, mesmo em um ambiente ludico, o jogo despertou interpretacdes e percepgodes relacionadas
aos temas abordados.

Alguns participantes relataram ter refletido sobre questdes relacionadas a influéncia da
midia, a disputa por poder institucional e as estratégias envolvidas em ambientes politicos e
religiosos. Ainda que nem todas as respostas tenham sido extensas, a presenca de comentarios e
reflexdes indica que o jogo conseguiu provocar algum nivel de interpretagdo critica sobre os
temas presentes na narrativa. Os dados do infografico abaixo (Figura 72A e 72B ) sintetizam as

informacdes coletadas nesse processo.
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Figura 72A: Infografico do Questionario 1.2

INFOGRAFICO QUESTIONARIO 1.2 - 13 RESPONDENTES

Vocé ja ouviu falar no termo
Conclave? Tenho conhecimento prévios sobre o
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Concordaram Concordaram
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Discordaram Permaneceram
totalmente neutros
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Processos politicos e religiosos sao Religléo deve se misturar com pDIitica.
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parcialmente parcialmente
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. ) descritiva acertaram a resposta
Concordaram
parcialmente

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)
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Figura 72B: Infografico do Questionario 1.2

INFOGRAFICO QUESTIONARIO 1- 13 RESPONDENTES

Um lider conservador é aquele que
segue uma ideologia que defende a
preservacao das institui¢oes, costumes
e valores sociais tradicionais.

Concordaram Concordaram
totalmente parcialmente 1

01 permaneceram neutros*

Um lider liberal é aquele que permite total
liberdade para a tomada de decisdes
individuais ou em grupo, participando
delas apenas quando solicitado.

Discordaram Concordaram
totalmente parcialmente

4 Permaneceram Concordaram
neutros totalmente

A pergunta descritiva sobre as
ideologias revelou que:

08 bartici . . ideologias: Acredito que temas polémicos sao
N e rc:p.an ?S dEaigH BevasiSaaioRias, frequentemente influenciados pela religido.
e Todas as citagbes envolveram pelo menos

uma ideologia com relacao religiosa ou
que mantinha conexdo com o jogo 12

Concordaram Concordaram
totalmente parcialmente

A pergunta descritiva sobre os aprendizados do jogo revelaram que:

Jogadores identificaram paralelos entre o jogo
no que diz respeito ao uso de recursos e poder;
Surgiram interpretacOes criticas
0j estimula refle
Parte dos participant
A tematica foi perce

mais leve
Elemenu

e dindmicas do mundo real, especialmente

sobre elementos como midia e influéncia, indicando que

ssoais, com
tdncia de ndo confiar tutulmente nos outros jogadores,

e, T2

_._tcn dr’ confianca, estratégia e relacoes interpe

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)

e Formulario 2 — Experiéncia de Jogo
O terceiro questionario avaliou diretamente a experiéncia dos participantes durante o jogo,
considerando aspectos como narrativa, personagens, constru¢cao tematica e mecanicas. Abaixo

estdo apresentados os dados do questionario em um infografico (imagem 73A, 73B, 73C e 73D).
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Figura 73A: Infografico do Questionario 2

INFOGRAFICO QUESTIONARIO 2 - 10 RESPONDENTES

As regras estavam claras e
compreensiveis.

i Jiscordaram Co ‘daram
Concordaram 2L L s ke
3 AL arcialmente 5 Imente

totalmente

0 jogo foi facil de aprender.

parcialmente

01 permaneceram neutros* 4 Permaneceram Concordaram
neutros totalmente

O tempo de duragao da partida foi O sistema de pontos foi justo.
satisfatorio.

Discordaram Concordaram - A ~ it
- : cordara onco
3 parcialmente parcialmente Concordaram Concordaram

parcialmente totalmente

3 Permaneceram 3 Concordaram 01 permaneceram neutros*

neutros totalmente

A mecanica de ideologias influenciou O uso do radialista e dos boatos foi
sua estratégia de jogo. interessante.

1 Discordaram Concordaram iscordaram Concordaram
parcialmente parcialmente varcialmente parcialmente

4 Permaneceram Concordaram 1 Permaneceram oncordaram
neutros totalmente neutros totalmente

A pergunta descritiva sobre qual foi a parte favorita dos jogadores revelou que:

A mecanica de sabotagem foi a mais citada como favorita, sendo associada a diversao, interacao direta e
competitividade entre os jogadores,

Elementos que permitem interferir nas acdes dos outros (como sabotagens e cartas de acdo) foram
percebidos como altamente engajadares e dinamicos.

A construgdo de estratégias a partir das cartas foi valorizada, destacando o aspecto tatico do jogo.

A mecdnica de progressao foi bem recebida, especialmente pela sensacdo de avanco e recompensa ao
completar objetivos.

A possibilidade de ndo depender exclusivamente de cartas foi vista como positiva, indicando diversidade
de caminhos estratégicos.

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)
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Figura 73B: Infografico do Questionario 2

INFOGRAFICO QUESTIONARIO 2 - 10 RESPONDENTES

Vocé sentiu que tinha diferentes o ‘-’q““ibrmf“tr‘? competicdo e
opcdes estratégicas durante o jogo. cooperacdo foi adequado.

= G 2 Discordaram Concordaram
oncordaram Concordaram A el Sai
n(' dare 4 o Cabe parcialmente parcialmente

parcialmente totalmente

02 permaneceram neutros* 3 Permaneceram Concordaram
neutros totalmente

A pergunta descritiva sobre parte da mecénica que poderia ter deixado os
jogadores confusos revelou que:

Houve confusdo em relacdo aos nomes utilizados para representar diferentes recursos e sistemas do jogo.
Foi apontada confusdo na execugdo de combinactes de agdes com artefatos.

Dificuldade na compreensao da variacdo de custos para avancar na trilha.

Alguns jogadores ndo perceberam imediatamente que os valores mudam ao longo do percurso.

Houve divida sobre a variagao de recompensas, com percepgao inicial de que todas as igrejas possufam o
mesmo valor,

Em alguns casos, jogadores nao perceberam claramente a importancia de se locomover pelo mapa.

Parte dos participantes relatou nao ter encontrado problemas ou confusdes relevantes durante a partida.

O jogo conseguiu prender sua atencdo O nivel de sorte (uso de cartas, dados,
durante toda a partida. etc.) foi adequado.

_ 1 Discordaram Concordaram
Concordaram Concordaram pa cialmente pa rcialmente

parcialmente totalmente

02 permaneceram neutros* 1 Permaneceram Cr:mccrci ram

neutros totalmer

A pergunta descritiva sobre qualregra do jogo o participante mudaria (caso
houvesse necessidade) revelou que:

Sugestao de incluir formas de fazer jogadores regredirem na trilha de carreira.

Proposta de permitir perda de posicoes ou criacao de um sistema de pontos negativos mais visivel.
Indicacdo de que jogadores que perdem debates deveriam sofrer penalidades (como perda de reputacda),
evitando repeticdo excessiva de desafios sem consequéncias.

Necessidade de mecanicas que incentivern os jogadores a explorar mais o mapa.

Propostas para aumentar a guantidade de moedas disponiveis ou reduzir os requisitos para progressao.
Sugestao de incluir cartas que afetem diretamente a trilha de carreira (perda de pontos).

Parte dos participantes relatou nao ter mudancas a sugerir no momento.

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)
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Figura 73C: Infografico do Questionario 2

INFOGRAFICO QUESTIONARIO 2 - 10 RESPONDENTES

O sistema de debate foi justo. Vocé jogaria esse jogo novamente?

1 Discordaram Concordaram
totalmente parcialmente 0

Permaneceram Concordaram
neutros totalmente das respostas foram positivas

Vocé recomendaria esse jogo para Nota geral do jogo segundo os
alguém? participantes

Deixe uma nota para a Deixe uma nota para a
construcdo da narrativa. construgdo das igrejas.

10’10 Foi a nota de 8 jogadores 1“’1“ Foi a nota de 5 jogadores
09"0 Foi a nota de 1 jogador 09"0 Foi a nota de 1 jogador

: : ﬂalin Foi a nota de 2 jogadores
2 tade 1 d
nann S e 07"0 Foi a nota de 2 jogadores

Deixe uma nota para a Deixe uma nota para a construgao
construcdo dos personagens do contetido do livro objeto.

10"0 Foi a nota de 6 jogadores

'm“n Foi a nota de 8 jogadores

[]9[10 Foi a nota de 3 jogador 09"0 Foi a nota de 2 jogador

08/10 roi a nota de 1 jogador

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)
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Figura 73D: Infografico do Questionario 2

INFOGRAFICO QUESTIONARIO 2 - 10 RESPONDENTES

Deixe uma nota para a Deixe uma nota para as cartas
construgdo dos temas de debate. de boatos.

10/10 roi a nota de 5 jogadores 10/10 *oi a nota de 9 jogadores
09’10 Foi a nota de 2 jogador 05/10 Foi a nota de 1 jogador

08/10 roi a nota de 1 jogador
07"0 Foi a nota de 1 jogador
05/10 Foi 2 nota de 1 jogador

Ndvem de palavras que expressam o jogo segundo os jogadores

ENVOLVENTE messivo
DIVERTIDO

REVELADOR I“GHI“EL

Os comentarios gerais sobre a experiéncia de jogo revelaram que:

nceamento e dinamismao

do poss

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)
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A avaliagdo geral do jogo apresentou resultados bastante positivos. As notas atribuidas
pelos participantes ficaram majoritariamente entre 7 e 9 pontos, indicando uma boa aceitagdao do
protétipo. A construcao narrativa recebeu avaliagdes ainda mais altas, alcangando notas maximas
em grande parte das respostas, o que demonstra que o universo ficcional do Conclave foi
compreendido e valorizado pelos jogadores.

A construgdo dos personagens e das igrejas também recebeu avaliagdes elevadas, com
notas proximas de 9 e 10, sugerindo que os participantes conseguiram identificar personalidade e
fungdo estratégica nesses elementos. O contetdo presente no livro-objeto, que serve como apoio
narrativo e informacional ao jogo, também foi avaliado de forma muito positiva, indicando que
esse componente contribui significativamente para a constru¢ao do universo do jogo.

Alguns elementos receberam avaliacdes mais variadas, como os temas de debate e as
cartas de boatos, que em alguns casos obtiveram notas intermedidrias. Esse tipo de variacdo ¢
esperado em protdtipos em desenvolvimento e indica pontos especificos que podem ser refinados
nas proximas etapas do projeto.

Nos comentarios gerais deixados pelos participantes, diversas respostas destacaram que
0 jogo apresenta uma proposta diferenciada em relacdo a outros jogos de tabuleiro, com forte
presenca estratégica e tematica. Alguns participantes também mencionaram que o jogo pode
parecer complexo em um primeiro momento, mas se torna mais compreensivel conforme a
partida avanga.

e Formulario 3 — Aspectos Visuais e Estéticos

O quarto questionario teve como objetivo avaliar a percep¢ao dos participantes sobre os
aspectos visuais do jogo, incluindo componentes graficos, clareza dos elementos e potencial
estético do protdtipo. Abaixo estd disponibilizado o infografico (figura 74A, 74B, 74C) com os

dados coletados do terceiro questionario aplicado aos jogadores participantes.



Figura 74A: Infografico do Questionario 3

INFOGRAFICO QUESTIONARIO 3 - 10 RESPONDENTES

/0 tamanho das cartas dos personagens
desse protétipo foi adequado?

/ O tamanho das cartas de acdo desse \
protétipo foi adequado?

100%

das respostas foram positivas

- J
/

0 tamanho das de boatos desse
protétipo foi adequado?

100%

das respostas foram positivas

N

\ /
=

O tamanho das de temas de debate
desse protoétipo foi adequado?

100%

das respostas foram positivas

o

A leitura dos textos nas cartas
estava clara.

1 Permaneceram 9 Concordaram
neutros totalmente

/ O tamanho do tabuleiro estava \
adequado para a quantidade de pecas e
componentes?

/ Os icones e simbolos ajudaram a \

identificar as ideologias.

BConcordaram 1 Concordaram
totalmente parcialmente

02 Discordaram parcialmente*

/ A légica de organizacao do tabuleiro \

ajudou a entender a mecanica.

1 Permaneceram 5 Concordaram
neutros parcialmente

1 Discordam Concordaram
parcialmente totalmente

. 0)

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)
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Figura 74B: Infografico do Questionario 3

INFOGRAFICO QUESTIONARIO 3 - 10 RESPONDENTES

0O tamanho dos tokens e moedas estava Vocé acha que um aplicativo de apoio
adequado? seria util para complementar esse jogo?

A pergunta sobre sobrecarga de informacao no jogo revelou que:

A maioria dos participantes nao identificou sobrecarga de informacoes significativa.

Elementos visuais como fcones e organizacao geral foram considerados compreensiveis e bem
estruturados.

Algumas dificuldades foram relatadas na leitura de informagGes em areas especificas do tabuleiro,
espacialmente na trilha inferior, devido ao tamanho reduzido.

Participantes apontaram dificuldade em diferenciar tipos de tokens, como votos e marcadores de
reputacao, por apresentarem caracteristicas visuais semelhantes.

Em alguns momentos, jogadores precisaram mover pecas para visualizar dados importantes (como custos
de progressao), o que prejudica a fluidez da partida,

Formato escolhido para Formato escolhido para Formato escolhido para
cartas de personagem cartas de acao cartas de boatos

Formato escolhido para Formato escolhido para o _ -
- Materiais mais votados
cartas de debate tabuleiro

para componentes

* |mpressao 3D

* Pecas de madeira

= Componentes com mais de
um tipo de material

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)
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Figura 74C: Infografico do Questionario 3

INFOGRAFICO QUESTIONARIO 3 - 10 RESPONDENTES

Vote no estilo de embalagem interna
gue vocé acredita ser a melhor para
organizar os componentes do jogo.

Como vocé gostaria de organizar as suas
cartas de mao?

Vote no estilo de embalagem externa Vocé acha que os icones (sapo, flor de I6tus
gue mais te agrada. e estrela) dos tolkens e miples fez sentido?

Vocé acha que as cores de cada Vocé acha que um livro objeto (
ideologia fizeram sentido? narrativa, histérias, curiosidades,
regras do jogo, etc...) seria util para
complementar o jogo?

da : foram positivas 0

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)

Como o jogo ainda se encontra em fase de prototipagem de baixa fidelidade, muitos dos
elementos visuais avaliados ainda ndo correspondem a versao final do projeto. Mesmo assim, os
participantes demonstraram boa compreensao das fung¢des de cada componente, o que indica que

a estrutura de informacao do jogo esta bem organizada.
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As respostas também indicaram abertura para melhorias visuais futuras, especialmente
relacionadas a ilustragdes, identidade grafica e refinamento estético dos componentes. Esse
retorno ¢ particularmente importante, pois confirma que a base estrutural do design ja permite
uma leitura clara das mecanicas, mesmo antes da aplicagdo das artes finais.

Outro ponto relevante observado nas respostas foi o interesse dos participantes no
livro-objeto, que funciona como um elemento narrativo complementar ao jogo. As sugestoes
indicam que esse componente possui potencial para aprofundar ainda mais o universo ficcional
do Conclave, trazendo conteudos histdricos, narrativos ou explicativos que ampliem a imersdo
dos jogadores.

Uma parte importante da avaliagdo aplicada aos participantes dos playtests
concentrou-se na percepcao estética e material dos componentes do jogo. De maneira geral, os
resultados indicam uma preferéncia clara por solugdes visuais que favorecam a leitura, a
organizagdo espacial das informacdes e a ergonomia durante o manuseio dos componentes.

No caso das cartas de personagens e das cartas de ag¢do, a maioria dos participantes
demonstrou preferéncia pelo formato vertical. Essa escolha pode estar relacionada a
familiaridade com esse tipo de orientacdo em jogos de cartas tradicionais, além de permitir uma
distribuicao mais eficiente das informacgdes visuais, como ilustragdes, habilidades e descrigdes
textuais.

Em relagdo as cartas de boatos, as respostas indicaram uma preferéncia majoritaria pelo
formato quadrado. Essa escolha pode ser interpretada como uma forma de diferenciar
visualmente esse tipo de carta das demais categorias presentes no jogo, criando uma identidade
propria para esse componente. Ao utilizar um formato distinto, o jogo facilita o reconhecimento
imediato da funcdo da carta dentro da mecanica, contribuindo para a clareza da experiéncia de
jogo e para a organizacao visual dos elementos na mesa.

Outro ponto analisado foi o formato do tabuleiro principal. A maioria dos participantes
demonstrou preferéncia pelo formato retangular, indicando que essa configuragdo ¢ percebida
como mais organizada e facil de compreender. O formato retangular tende a favorecer a
disposic¢do linear de trilhas, areas de pontuagao e espagos de acdo, o que facilita a leitura geral do
jogo e reduz possiveis confusdes durante a movimentacdo dos jogadores. Embora uma pequena
parcela tenha demonstrado interesse por tabuleiros modulares, a preferéncia pelo formato fixo

indica que os participantes valorizam a estabilidade e a clareza estrutural do espaco de jogo.
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Também foram avaliadas questdes relacionadas as dimensdes e materiais dos
componentes fisicos. No caso dos tokens e marcadores utilizados durante a partida, a maioria dos
participantes considerou o tamanho adequado, embora alguns tenham sugerido versoes
ligeiramente maiores para melhorar a manipulacdo e a visualizagdo na mesa. Esse tipo de
observagado ¢ relevante para a etapa de refinamento do projeto, pois demonstra a importancia da
ergonomia e da legibilidade fisica dos elementos, especialmente em jogos com multiplos
componentes simultaneos.

De forma geral, os resultados indicam que os participantes valorizam componentes que
sejam visualmente distintos entre si, mas que ao mesmo tempo mantenham uma organizagao

clara dentro do conjunto do jogo.

2.34. Refinamento Visual e Desenvolvimento Grafico do Jogo

Apds a etapa de testes com usudrios e a analise dos dados obtidos por meio dos
questionarios aplicados durante os playtests, o projeto do jogo Conclave avangou para uma fase
de refinamento visual e material dos componentes. Nesse momento do processo projetual, as
mecanicas principais ja se encontram consolidadas e validadas por meio das sessdes de teste,
permitindo que o foco do desenvolvimento se volte para o aprimoramento estético, grafico e
produtivo do jogo.

Essa etapa tem como objetivo transformar os prototipos de baixa fidelidade, utilizados
durante os testes, em uma versao mais elaborada e visualmente consistente do produto. Para isso,
serdo desenvolvidos os elementos graficos definitivos do jogo, incluindo ilustragdes, modelagens
dos componentes, identidade visual e organizacdo das informagdes presentes nas cartas,
tabuleiros e demais pecas. Além disso, serdo definidos os layouts finais, materiais € os
parametros técnicos necessarios para a producdo dos componentes em grafica, garantindo que o
projeto esteja preparado para uma prototipagem mais préxima de um produto final.

Como parte desse processo de refinamento grafico, também foi desenvolvido um
Manual de Identidade Visual para o universo de Conclave (figura 75). O material foi criado com
o0 objetivo de estabelecer diretrizes visuais capazes de garantir unidade estética e coeréncia entre
todos os elementos graficos do projeto, funcionando como um guia para a aplicacdo da

linguagem visual do jogo em diferentes suportes e componentes.
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Figura 75: Manual de Identidade Visual de Conclave

&

#E2DILI

Lora

Laorenvipsum dofor sit amet, consectetir adipiscing
eclit. Sed non risus. Suspendisse kectus tortor, dignassim
it amet, adipiscing nee, wliricies sod; dolor,

Aa Bb Cc

Jost

Lorem ipsum dolar sit amet, consectetur adipiscing =lit. Sed
non risus. Suspendisse lecius tarior, dignissim sit amet,
adipiscing nec, dliricies sed, dalor.

Aa Bb Cc

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)
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O manual reune defini¢des relacionadas a paleta cromatica, tipografia, estilos de
composi¢do, aplicagdes do logotipo, texturas, padrdes graficos e referéncias visuais utilizadas ao
longo do desenvolvimento. Além disso, documenta escolhas estéticas que reforcam a atmosfera
satirica, religiosa e politica presente no universo de Anura, buscando equilibrar humor,
sofisticacdo visual e identidade tematica.

A construgdo desse material também auxiliou na padronizagdo dos elementos graficos
produzidos durante a etapa de refinamento, orientando decisdes relacionadas a diagramacao do
livro-objeto, criagdo das cartas, tabuleiros, embalagens, componentes impressos e materiais
promocionais. Dessa forma, o manual de identidade visual atua ndo apenas como um registro das
defini¢cdes graficas do projeto, mas também como uma ferramenta estratégica para assegurar
consisténcia visual e fortalecer o reconhecimento da linguagem estética de Conclave.

2.34.1. Geracgdo de alternativas

A etapa de geragdo de alternativas teve como objetivo explorar diferentes possibilidades
formais e funcionais para os componentes do jogo que demandam modelagem tridimensional e
posterior fabricacdo por meio de impressao 3D. A partir dos requisitos definidos nas fases
anteriores do projeto, foram desenvolvidas multiplas propostas para cada componente.

Essas alternativas foram inicialmente materializadas por meio de esbogos e desenhos
técnicos simplificados, permitindo uma visualizagdo clara das solugdes propostas e facilitando a
comparacdo entre elas. Em seguida, cada op¢do foi submetida a uma matriz de decisao,
estruturada com base em critérios qualitativos representados por adjetivos que sintetizam as
caracteristicas desejadas para cada componente.

Com o intuito de tornar a analise mais precisa e alinhada aos objetivos do projeto,
determinados critérios considerados mais relevantes receberam peso dobrado na avaliacao.

Para o desenvolvimento do suporte de cartas das igrejas, foram propostas quatro
alternativas com diferentes abordagens formais e estruturais, buscando atender as necessidades
de organizagdo, estabilidade e leitura das cartas durante a partida

A matriz de decisdo (tabela 24) foi construida com base em critérios como formas
simplificadas, ludicidade, facilidade de uso, estabilidade da carta, viabilidade de produgao e peso

da peca.
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Tabela 24: Matriz de Decisdo do Suporte de Cartas

MATRIZ DE DECISAO - SUPORTE DE CARTAS

0-NAC ATENDE

1 - ATENDE POUCO
2-RAZOAVEL

3 - ATENDE MUITO

3 3 3 2
002:-0 302:6 00i2-0 10X2) =2
302-6 3(X2)-6 J(2:6 J(KD=6

3 3 1 2
30D-6 3026 3026 3(K2) -6

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)

A partir da analise comparativa, a alternativa 2 obteve a maior pontuacdo total,
destacando-se principalmente nos critérios de ludicidade, leveza e estabilidade da carta. Sua
forma de vitéria-régia estd mais alinhada com a temadtica do jogo e traz a possibilidade de
componentes ladicos para o conjunto.

O desenvolvimento do prato de componentes teve como objetivo propor uma solucao
que permitisse a organizagao individual dos componentes de cada jogador, especialmente os seus
meeples ¢ demais elementos de controle durante a partida. Pensado como um componente de uso
pessoal, o prato atua como um organizador que facilita o acesso, a visualizagdo e a manipulacao
das pecas ao longo do jogo, contribuindo para uma experiéncia mais fluida e organizada.

Foram geradas quatro alternativas distintas, explorando variagdes que buscavam
equilibrar capacidade de armazenamento, ergonomia e coeréncia com a estética do jogo. Além
da fungdo organizacional, considerou-se também o papel do componente na imersao do jogador,
entendendo-o como parte integrante da experiéncia.

A matriz de decisdo (tabela 25) foi estruturada a partir de critérios como formas
simplificadas, ludicidade, facilidade de uso, possibilidade de empilhamento, viabilidade de

produgdo e leveza. Entre esses, os critérios de ludicidade, facilidade de uso e produgdo viavel



145

receberam peso dobrado, por estarem diretamente relacionados a experiéncia do jogador e a

execucao pratica do componente.

Tabela 25: Matriz de Decisdo do Prato de Componentes Individual

MATRIZ DE DECISAO - PRATO DE COMPONENTES

0-NAC ATENDE

1 - ATENDE POUCO
2-RAZOAVEL

3 - ATENDE MUITO

3 3 3 3
3(K2 -6 202 -4 162 -2 0(k2)=0
302 -6 302 -6 JKD-6 J(X2=6

3 0 0 3
JK2:6 302 =6 d (K2 -6 162 -2

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)

Com base nos resultados obtidos, a alternativa 1 apresentou a maior pontuacdo geral,
destacando-se principalmente nos critérios de ludicidade (pelo formato de vitoria régia),
possibilidade de empilhar para melhor armazenamento na caixa do jogo e leveza. Sua
configuracdo permite uma organizacdo eficiente dos meeples de cada jogador, facilitando o
acesso as pecas durante a partida e contribuindo para a manutencao da ordem no espago de jogo.

O desenvolvimento do componente de armazenamento das fichas de votos teve como
objetivo criar um repositdrio funcional e tematico capaz de organizar um dos principais recursos
do jogo: os votos utilizados pelos jogadores ao longo da partida. Considerando que as fichas sdo
constantemente manipuladas durante as rodadas, buscou-se desenvolver uma solugdo que
facilitasse o acesso rapido aos componentes sem comprometer a organizagao da mesa de jogo.

Foram geradas diferentes alternativas formais para o componente, explorando formatos
inspirados no universo medieval e religioso de Conclave, além de solucdes que permitissem

praticidade durante o uso.
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A matriz de decisdo (tabela 26) foi estruturada a partir de critérios como capacidade de
armazenamento, facilidade de acesso as fichas, ludicidade, coeréncia estética com o universo do
jogo, viabilidade de impressao e resisténcia estrutural. Entre esses critérios, ludicidade e
viabilidade de producgdo receberam peso dobrado, por influenciarem diretamente tanto na

experiéncia do jogador quanto na execucao pratica do componente.

Tabela 26: Matriz de Decisdo do Organizador de Fichas de Voto

MATRIZ DE DECISAO - SUPORTE DE FICHAS DE VOTO

0- NAC ATENDE
1- ATENDE POUCO
2- RAZOAVEL

3- ATENDE MUITO

3 3 3 3
0020 JU2-6 02-0 1002 -2
302 -6 JU2 =6 3D -6 302=6

2 3 1 2
3(2-6 JU2-=6 JND-6 302 -6

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)

Com base nos resultados obtidos, a alternativa 02 (em formato de bau) apresentou a
maior pontuagdo geral, destacando-se principalmente nos critérios de Iudicidade e facilidade de
acesso as fichas e producdo vidvel. Sua configuracdo permite armazenar uma quantidade
adequada de votos sem comprometer a visualizagdo e a manipulagdo dos componentes pelos
jogadores. Além disso, sua linguagem visual demonstrou maior alinhamento com a estética
narrativa de Conclave, contribuindo para a imersdo e para a identidade visual do jogo.

O desenvolvimento dos meeples de jogadores teve como objetivo criar marcadores de
presenca que representassem visualmente os participantes dentro do universo de Conclave.
Diferentemente de pecgas genéricas tradicionalmente utilizadas em jogos de tabuleiro, buscou-se
desenvolver componentes personalizados, refor¢ando a identidade tematica e narrativa do
projeto.

Durante a geragdo de alternativas, foram exploradas diferentes simplificagdes formais,

propor¢cdes e niveis de detalhamento, considerando tanto questdes ergondmicas quanto
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limitacdes relacionadas a impressdo e manipulacdo das pegas. Além da representacdo visual dos
jogadores no tabuleiro, os meeples também foram pensados como elementos de identifica¢ao
individual, auxiliando na leitura da movimentacao e das disputas territoriais ao longo da partida.
A matriz de decisdo (tabela 27) foi construida a partir de critérios como legibilidade da
forma, facilidade de impressao, resisténcia estrutural, ergonomia, ludicidade e coeréncia estética
com o universo do jogo. Os critérios de ludicidade, facilidade de producdo e ergonomia
receberam peso dobrado, por serem fundamentais para garantir tanto a funcionalidade quanto a

identidade visual dos componentes.

Tabela 27: Matriz de Decis@o dos Meeples

MATRIZ DE DECISAO - MEEPLES

- NAD ATENDE Q

- ATENDE POUCO

- RAZOAVEL

- ATENDE MUITO o o
o 3

W K = O

32 =6 JKD:6 3(2-6 3(K2) -6
2 1 2 2
3(X2)-6 3(K2:6 3(X2) -6 JD-6
2002)-4 2002=4 202-4 326
3 J 2 J

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)

Com base nos resultados obtidos, a alternativa 04 apresentou melhor desempenho geral,
destacando-se principalmente pela simplificacdo eficiente da silhueta do sapo, facilidade de
identificacdo visual no tabuleiro e viabilidade de impressdo. Sua configuracdo permitiu manter o
carater ludico e carismatico dos personagens sem comprometer a resisténcia estrutural da peca,

tornando o componente adequado para o uso continuo durante as partidas.

Modelagem
Ap6s a defini¢do formal dos componentes por meio das matrizes de decisdo, iniciou-se
a etapa de modelagem tridimensional dos elementos fisicos do jogo. Essa fase teve como

principal objetivo transformar as alternativas selecionadas em modelos digitais funcionais,
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preparados para prototipagem fisica através da impressdo 3D. Para isso, foi utilizado o software
Rhinoceros (Rhino).

A utilizagdo da modelagem 3D permitiu desenvolver componentes personalizados
alinhados a identidade visual do jogo possibilitando maior controle sobre proporcdes, encaixes,
ergonomia e detalhamento das pecas. Além disso, a prototipagem por impressao 3D mostrou-se
uma solu¢do eficiente para validar rapidamente formas, testar funcionalidade dos componentes e
realizar ajustes estruturais antes da defini¢ao final dos modelos.

Entre os componentes modelados estdo os organizadores individuais de pecas dos
jogadores (Figura 76A e 76B), desenvolvidos para auxiliar na organizagdo dos meeples e demais
recursos utilizados durante a partida. Esses componentes foram pensados para otimizar o espago
de jogo e facilitar o acesso rapido as pecas, contribuindo para uma experiéncia mais organizada e
funcional. Durante a modelagem, foram considerados fatores como empilhamento, leveza

estrutural e aproveitamento interno da caixa do jogo.

Figura 76A e 76B: Modelagem dos Organizadores de Componentes

BRI ik Timiberws i i i ot | it e Pg—
1 AT H - e 52088000 TeLWe, i 1N R s G o ey e
DeESFraD-N v A0l cH= 150080000 T25LWe

L. -

-
X ¥
@8 [
& ae,
i ("3
s e
a4 &4
5% B i
T T
15, Bl
] 2y
5 e
) 50
 : LT

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)

Também foi desenvolvido o marcador da pilha de descarte (figura 77A e 77B),
modelado em formato de lapide, reforcando o carater humoristico e satirico do universo de
Anura. O componente foi projetado para atuar como elemento de sinalizagdo visual da area de

descarte de cartas, além de contribuir para a ambientacao tematica da mesa de jogo.

Figura 77A e 77B: Modelagem do Marcador da Pilha de Descarte
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Outro elemento modelado foi o suporte de cartas de igrejas (figura 78A e 78B), criado
para manter as cartas em pé no tabuleiro principal durante as partidas e melhorar sua
visualizagdo pelos jogadores. Durante o desenvolvimento, buscou-se equilibrar estabilidade

estrutural, praticidade de uso e coeréncia estética com os demais componentes do projeto.

Figura 78A e 78B: Modelagem dos Suportes de Cartas de Igrejas
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Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)

Os meeples em formato de sapo (figura 79) também passaram pelo processo de
modelagem tridimensional. Diferentemente de marcadores genéticos tradicionalmente utilizados
em jogos de tabuleiro, os meeples foram pensados para trazerem mais ludicidade ao jogo. Foram
utilizados bancos de projetos 3D para basear a modelagem, ja que se trata de um formato mais
complexo. Posteriormente foram adaptados e simplificados para atender as necessidades

especificas do projeto
Figura 79: Modelagem dos Meeples de Sapo com Teste de Tamanho
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Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)
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Além disso, foi modelado o organizador em formato de bat destinado ao
armazenamento das fichas de votos do jogo (figura 80A e 80B). O componente foi concebido
como um recipiente tematico que, além da funcdo organizacional, atua como elemento
cenografico dentro da experiéncia da partida. Para o desenvolvimento dessa peca, foram
utilizadas como base referéncias de modelos tridimensionais ja existentes em bancos de
impressao 3D, os quais passaram por adaptacdes formais e funcionais para atender as
necessidades especificas do jogo. A partir dessas referéncias, foram realizados ajustes de
propor¢do, capacidade interna, e adequacdes estruturais, buscando alinhar o componente a

identidade visual do jogo e a quantidade de fichas necessarias durante as partidas.

Figura 80A e 80B: Modelagem do Bau de Fichas de Voto
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Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)

Apds a conclusdo das modelagens digitais, os arquivos foram preparados para
fabricacdo através de impressao 3D, permitindo a materializagdo fisica dos componentes.
2.3.4.3. Processo de Prototipagdo e Acabamentos
Ap0s a conclusdo das modelagens tridimensionais dos componentes do jogo, iniciou-se
a etapa de prototipacdo fisica por meio da impressdao 3D (figura 81). Essa fase teve como
principal objetivo validar materialmente os componentes desenvolvidos digitalmente, permitindo
analisar questdoes relacionadas a escala, ergonomia, resisténcia estrutural, funcionalidade e

integracao estética entre as pecas do jogo.
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Figura 81: Etapa de Preparagdo de Arquivos para Impresséo

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)

Durante o processo de impressdo, foram realizados diversos testes de configuracao
relacionados a espessura das pecas, densidade de preenchimento, tempo de impressdo e
estabilidade estrutural dos modelos. Alguns componentes passaram por ajustes dimensionais
apos as primeiras impressoes, principalmente em questdes relacionadas a fragilidade das partes

das pecas ou tamanhos das impressdes (Figuras 82 e §3).

Figura 82: Primeira Impressao dos Meeples de Sapo

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)

Figura 83: Teste de Usabilidade com Papel Couche

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)
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Alguns testes de impressao demonstraram que os componentes poderiam ser maiores

mais robustos para nao quebrarem ou cederem com o manuseio dos usudrios (figura 84).

Figura 84: Comparagdo do Primeiro e Segundo Teste de Impressdo dos Meeples

e

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)

Entre os elementos produzidos (figuras 85A, 85B, 85C, 85D e 85E) estdo os
organizadores individuais de pecas, os meeples em formato de sapo, o suporte de cartas, o

marcador da pilha de descarte em formato de lapide e o bat organizador das fichas de votos.

Figuras 85A, 85B, 85C, 85D e 85E: Componentes Produzidos com Impressdo 3D

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)

Apos a etapa de impressdo, iniciou-se o processo de acabamento e refinamento manual

dos componentes. Como as pegas impressas em 3D apresentam naturalmente marcas de camada
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e pequenas irregularidades superficiais, tornou-se necessario realizar procedimentos de
po6s-processamento para melhorar a qualidade estética e tatil dos prototipos.

O primeiro processo realizado foi o lixamento das pecas (figuras 86A e 86B), utilizando
diferentes gramaturas de lixa para suavizar as superficies e reduzir imperfeigdes provenientes da
impressdao. Esse procedimento foi especialmente importante nos componentes manipulados
constantemente pelos jogadores, como os meeples e suportes de cartas, buscando proporcionar

uma experiéncia mais confortavel durante o uso.

Figuras 86A e 86B: Primeira Etapa de Lixamento das Pegas

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)

Posteriormente, foi aplicada uma camada de primer e massa corrida (quando necessario)
nas pecgas, com o objetivo de uniformizar as superficies e preparar os componentes para a etapa
de pintura. O primer e a massa também auxiliaram na corre¢do de pequenas imperfeigdes

remanescentes e contribuiram para melhor aderéncia da tinta aplicada posteriormente (figuras
87A e 87B).
Figuras 87A e 87B: Pecas com Primer e Massa Corrida

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)
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Na sequéncia, os componentes passaram pelo processo de pintura e acabamento visual
(figuras 88A, 88B e 88C).

Figuras 88A, 88B e 88C: Etapa de Pintura das Pegas

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)

Algumas pecas receberam acabamento com MDF e corte a laser, pois precisavam de
uma maior exatiddo de detalhes. Por isso, foram cortadas pequenas pecas que ajudaram a dar
acabamento nos marcadores da pilha de descarte e na ampulheta do jogo (figuras 89A e 89B).

Figuras 89A e 89B: Etapa de Corte a Laser

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)

Buscou-se manter coeréncia com a identidade estética do jogo, utilizando cores
alinhadas a paleta visual de Conclave e valorizando os detalhes formais das pe¢as. Em alguns
componentes, foram aplicadas técnicas de envelhecimento e sombreamento para reforgar o

aspecto artesanal e tematico do universo de Anura (figuras 90A, 90B e 90C).
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Figuras 90A, 90B e 90C: Detalhamento da Pintura

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)

Além da pintura, alguns elementos receberam acabamentos adicionais de protecdo
(verniz), visando aumentar a resisténcia superficial das pecas e preservar sua aparéncia durante a
manipula¢do constante do jogo e mantendo o acabamento mais brilhoso (figuras 91A, 91B e
91C). Esse refinamento final foi importante para aproximar os prototipos de uma percepgao mais
proxima de um produto acabado.

Figuras 91A, 91B ¢ 91C: Etapa de Acabamento da Pintura

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)

A etapa de prototipagdo e acabamento demonstrou-se fundamental para o
desenvolvimento do projeto, pois permitiu validar ndo apenas a funcionalidade dos componentes,
mas também sua qualidade estética, ergonomia e integragao com a proposta narrativa do jogo. A

combinag¢do entre modelagem digital, impressdo 3D e refinamento manual possibilitou a
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construcdo de componentes personalizados que reforcam a identidade visual e a experiéncia
ludica de Conclave.

Figuras 92A, 92B, 92C, 92D, 92E e 92F: Resultado Final das Pecas Prototipadas
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Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)

Tlustracoes

A etapa de desenvolvimento das ilustragcdes do Conclave teve como principal objetivo
construir uma identidade visual autoral capaz de refor¢ar o universo narrativo do jogo e
contribuir diretamente para a imersao dos jogadores dentro do reino ficticio de Anura. Mais do
que elementos meramente decorativos, as ilustracdes foram pensadas como parte essencial da
experiéncia estética e narrativa do projeto, auxiliando na construgdo do tom satirico, politico e
religioso presente ao longo de todo o jogo.

Desde as primeiras definicdes visuais do projeto, optou-se por desenvolver uma
linguagem grafica que remetesse a antigos manuscritos, documentos religiosos ilustrados e
gravuras medievais, buscando criar uma atmosfera visual que dialogasse com a tematica da

Conclave sem abandonar o carater ludico e carismatico dos personagens sapos. A intencao era
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equilibrar humor e seriedade visual, permitindo que o jogo transmitisse a0 mesmo tempo critica,
fantasia e personalidade propria.

Para alcancar esse resultado, todas as ilustragcdes principais do projeto foram
desenvolvidas manualmente utilizando a técnica de pontilhismo (figura 93A e 93B). A escolha
por esse método ocorreu tanto por questdes estéticas quanto conceituais. Visualmente, o
pontilhismo trouxe riqueza de textura, profundidade e detalhamento para os elementos graficos,
aproximando o jogo da aparéncia de gravuras antigas e ilustracdes editoriais classicas.
Conceitualmente, a técnica também reforgou o cardter artesanal e autoral do projeto,

evidenciando o cuidado empregado na construgdo visual de cada componente.

Figura 93: Tlustracdes dos Personagens em Andamento

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)

Além disso, optou-se por manter praticamente todas as ilustragdes em preto e branco,
utilizando contraste, textura e densidade de pontos como principais recursos graficos (figura 94).
Essa decisdo permitiu criar unidade visual entre os diferentes componentes do jogo, facilitando a
padronizagdo estética do universo de Anura. O preto e branco também contribuiu para transmitir
um aspecto mais sobrio e documental, remetendo a ideia de registros historicos e religiosos do

reino ficticio.
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Figura 94: Técnica de Pontilhismo

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)

As tUnicas excecdes foram as arvores presentes no tabuleiro principal (imagem 95), que
receberam aplicacdo de cor para auxiliar na leitura visual dos caminhos e setores do mapa. A
utilizagdo pontual da cor teve como objetivo facilitar a orientagdo espacial dos jogadores durante
a partida sem comprometer a identidade monocromatica predominante do projeto. Dessa forma,
a cor foi utilizada como ferramenta funcional de navegac¢do visual, enquanto os demais

elementos permaneceram alinhados a estética principal do jogo.

Figura 95: Ilustragdes das Arvores do Tabuleiro
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Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)

Também foram desenvolvidas ilustragdes das igrejas de Anura (figura 96), buscando
transformar cada local do tabuleiro em um espago visualmente tnico e reconhecivel. Cada igreja
recebeu caracteristicas arquitetonicas proprias, inspiradas tanto em elementos naturais quanto em

construcdes religiosas tradicionais reinterpretadas dentro da ldgica do universo anfibio do jogo.
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Figura 96: Ilustra¢des das Igrejas de Anura

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)

Além dos componentes diretamente relacionados a mecéanica, também foram
produzidos desenhos auxiliares para o livro objeto e para o manual do jogo. Essas ilustragdes
complementares possuem fun¢do narrativa e editorial, auxiliando na composi¢do visual das
paginas e contribuindo para ampliar a imersao do leitor dentro do universo de Anura.

Por fim, o desenvolvimento das ilustragdes demonstrou-se uma etapa fundamental para
consolidar a personalidade visual de Conclave. A escolha por técnicas tradicionais de desenho
manual, aliadas a construcao de uma linguagem grafica consistente e tematica, permitiu criar um

universo visual coeso, reconhecivel e alinhado as inten¢des narrativas e ludicas do jogo.

2.3.4.5. Refinamento Grafico

ApoOs a etapa de defini¢do mecanica, validagdo dos playtests e consolidacao da
identidade visual do projeto, iniciou-se a fase de refinamento grafico do Conclave. Essa etapa
teve como principal objetivo transformar os elementos conceituais e protdtipos de baixa
fidelidade em componentes finais preparados para impressao grafica, garantindo unidade visual,
legibilidade, qualidade estética e adequagdo técnica para produgao.

Para isso, todos os componentes passaram por um processo de reconstrucao digital
utilizando softwares de design grafico e editoragdo. Inicialmente, as ilustragdes desenvolvidas
manualmente foram digitalizadas e tratadas para posterior aplicagdo nos diferentes materiais do
jogo. O processo envolveu ajustes de contraste, limpeza de tracos, padronizagdo visual e

adaptacao para diferentes formatos de impressao.
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Entre os principais elementos refinados estdo as cartas do jogo (figura 97), consideradas

um dos componentes centrais da experiéncia.

Figura 97: Processo Grafico das Cartas do Jogo Conclave
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Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)

Cada categoria de carta recebeu uma identidade visual propria, utilizando cores,
simbolos e estruturas graficas especificas para facilitar a identificacdo rapida pelos jogadores
durante a partida. Foram desenvolvidas cartas de estratégia (figura 98), cartas de boatos (figura
99), cartas de debate (figura 100), cartas de igrejas (figura 101) e cartas de personagens (figura

102), todas organizadas seguindo um sistema visual padronizado.

Figura 98: Cartas do Deck de Estratégia

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)
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Figura 99: Cartas de Boatos
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Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)
Figura 100: Cartas de Debate
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Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)
Figura 101: Cartas de Igrejas
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Figura 102: Tlustragdes Aplicadas nas Cartas

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)

Durante o desenvolvimento das cartas, houve grande preocupacdo com a hierarquia da
informacao, buscando equilibrar estética e funcionalidade. Elementos como titulos, descrigdes,
icones, custos, efeitos e indicagdes de pontuacdo foram reorganizados diversas vezes até atingir
uma leitura mais intuitiva. Os icones também passaram por refinamento para garantir melhor
reconhecimento visual e diminuir a necessidade de consulta constante ao manual.

Um dos elementos graficos desenvolvidos durante essa etapa foram os vitrais utilizados
no verso das cartas. Inicialmente, os vitrais foram desenhados manualmente (figura 103),
inspirados em estruturas ornamentais presentes em igrejas e construgdes religiosas cléssicas.
Posteriormente, esses desenhos passaram por um processo de vetorizagdo digital (figura 104),

permitindo ajustes mais precisos de forma, simetria e aplicagdo cromatica.

Figura 103: Tlustragdes Originais dos Vitrais

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)
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Figura 104: Processo de Vetorizagdo dos Vitrais
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Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)

Apds a vetorizagdo, os vitrais foram coloridos digitalmente utilizando uma paleta
inspirada em pedras preciosas, iluminacao de igrejas antigas e tons caracteristicos da identidade
visual do jogo. Além disso, foram utilizados recursos de inteligéncia artificial ¢ manipulacao
digital para aplicar texturas, brilhos e efeitos de transparéncia que simulassem a aparéncia de
vidro iluminado. O objetivo era criar uma sensagdo visual semelhante a de vitrais reais
atravessados pela luz, reforgando o aspecto religioso e cerimonial presente em Conclave.

Abaixo, na figura f, estdo retardados os vitrais finais para impressao do verso das cartas.

Figura 105: Vitrais Finalizados

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)

Também foram refinados os tiles ¢ componentes modulares do jogo, responsaveis por
auxiliar na organizagdo de elementos durante a partida. Nessa etapa, foram realizados ajustes de
proporcao, espessura de linhas, areas de corte e encaixe, além da adaptacdo das artes para

formatos compativeis com impressdo e acabamento grafico (figura 106).



164

Figura 106: Processo de Montagem dos Tiles

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)

O tabuleiro principal passou igualmente por um intenso processo de refinamento visual.
Foram reorganizados caminhos, elementos de navegagdo, areas de igrejas e sistemas de
informacao para melhorar a leitura espacial dos jogadores durante a partida. As ilustragdes das
arvores, igrejas e elementos naturais foram integradas a composi¢do grafica buscando manter
equilibrio entre ornamentacdo e clareza visual. A aplicagdo pontual de cor nas arvores também

foi mantida para auxiliar na orientagdo dos jogadores dentro do mapa (figura 107).

Figura 107: Processo de Montagem do Tabuleiro Principal
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Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)

Além disso, foram desenvolvidos os tabuleiros individuais dos jogadores (figura 108 e
109), que passaram por revisoes estruturais baseadas nas observacdes realizadas durante os

playtests. Informagdes redundantes foram removidas, novas legendas foram adicionadas e os
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espacos de organizagdo de componentes foram ajustados para melhorar a usabilidade durante a

partida.

Figura 108: Processo de Montagem dos Tabuleiros Individuais

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)

Figura 109: Processo de Escolha de Cores da Capa do Tabuleiro Individual
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Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)

componentes voltados diretamente a mecanica do jogo, também foi
objeto (figura 110) de Conclave, responsavel por reunir simultaneamente o

a contextualizacdo narrativa do universo de Anura ¢ conteudos

complementares relacionados as ideologias, igrejas, personagens e curiosidades do reino.
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Figura 110: Processo de Diagramagdo do Livro Objeto

CONELAVE

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)

O material foi concebido ndo apenas como um manual técnico de instru¢des, mas como
uma extensao da experiéncia narrativa do jogo, buscando inserir o jogador no universo ficcional
antes mesmo do inicio da partida. Para isso, o projeto grafico do livro seguiu a mesma linguagem
visual aplicada aos demais componentes, utilizando ilustragdes em pontilhismo, elementos
ornamentais inspirados em manuscritos religiosos, texturas envelhecidas e composi¢des que
remetem a documentos historicos e litargicos. Durante o refinamento, foram organizadas
hierarquias tipograficas, sistemas de navegagdo visual, paginas introdutérias, separagoes
tematicas e areas explicativas das mecanicas, buscando equilibrar clareza informacional e
imersdo estética. Além das regras do jogo, o livro também recebeu elementos narrativos
humoristicos, documentos ficticios, cartas oficiais e textos complementares que ajudam a
aprofundar a constru¢do do universo de Anura, fortalecendo o carater autoral e editorial do
projeto.

A etapa também contemplou o desenvolvimento da arte final da caixa do jogo (Figura
111). A embalagem foi pensada ndo apenas como protegdo fisica dos componentes, mas também
como elemento de comunicagdo visual e narrativa. A composi¢cdo da capa buscou transmitir um
conceito mais misterioso e sombrio, justamente para contrastar com o tom leve e satirico do jogo

Conclave.
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Figura 111: Processo de Montagem da Caixa

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)

Durante todo o refinamento grafico, houve grande preocupagdo com aspectos técnicos
relacionados a produgdo grafica, como margens de segurancga, sangrias, resolucdo de imagens,
perfis de cor e preparagdo adequada dos arquivos para impressdo. Essa etapa foi essencial para
garantir que os materiais produzidos digitalmente mantivessem sua qualidade visual durante a
fabricacao fisica.

Por fim, o refinamento grafico permitiu consolidar visualmente o universo de Conclave,
transformando conceitos, ilustragdes e mecanicas em um sistema grafico completo, funcional e
coerente. A integracdo entre ilustracdo manual, construcao digital e recursos tecnoldgicos
possibilitou a criacdo de uma identidade visual rica, imersiva e alinhada aos objetivos narrativos
e ladicos do projeto.

Os componentes graficos do jogo, bem como cartas e demais pecas impressas, podem

ser encontradas na integra no apéndice E deste documento.

2.4. ENTREGA
2.4.1. Posicionamento de mercado

Na etapa de produgdo do jogo, tornou-se necessario compreender o posicionamento
potencial do jogo dentro do mercado contemporaneo de jogos de tabuleiro modernos. Para isso,
foi realizada uma andlise comparativa considerando fatores como complexidade mecanica,
quantidade de componentes, proposta tematica, nivel de interagdo entre jogadores e faixa de
preco observada em jogos de referéncia do mesmo segmento.

Durante o desenvolvimento do projeto, observou-se que Conclave apresenta

caracteristicas proximas de jogos estratégicos modernos de médio e médio-alto peso,
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especialmente aqueles que valorizam forte identidade tematica, interacdo direta entre jogadores,
grande quantidade de componentes e elevada presenga estética na mesa. Além disso, o projeto
possui uma proposta visual e material mais elaborada, envolvendo componentes personalizados,
impressao grafica especializada, pecas prototipadas em impressdo 3D e acabamento refinado,
fatores que impactam diretamente no custo de producdo do produto final.

A fabricag¢do do prototipo fisico em grafica especializada apresentou custo aproximado
de R$460,00 por unidade, sendo duas a quantidade total de produtos impressos, evidenciando
que Conclave se enquadra em uma categoria de jogos com produgdo mais premium e maior
densidade de componentes. Essa caracteristica aproxima o projeto de titulos reconhecidos no
mercado por sua qualidade material e profundidade estratégica, como Root, Wingspan e Everdell,
afastando-se de jogos considerados mais acessiveis ou familiares, como Dixit e Catan.

Além do custo produtivo, a andlise mercadologica também levou em consideragdo o
perfil da experiéncia proposta pelo jogo. O Conclave apresenta elevada interacdo entre
jogadores, presenca de conflitos diretos, disputas territoriais, construgdo estratégica e mecanicas
de sabotagem e debate politico, posicionando-se mais proximo de jogos voltados ao publico
hobbyista do que de jogos casuais ou party games. Ao mesmo tempo, seu forte apelo visual,
narrativa satirica e identidade estética autoral contribuem para diferencid-lo dentro do segmento
de jogos independentes contemporaneos.

Com base nessa analise, foi desenvolvido um grafico de posicionamento mercadologico
(figura 112) comparando Conclave com outros jogos de referéncia do mercado, considerando
dois eixos principais: complexidade estratégica e custo/percep¢do de produgdo premium. O
objetivo do grafico ¢ visualizar de maneira simplificada o espago ocupado pelo projeto em

relag@o aos seus principais concorrentes e inspiracdes dentro do universo dos jogos modernos.
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Figura 112: Grafico de Posicionamento Mercadoldgico

GRAFICO MERCADOLOGICO

4

Maior Complexidade Estrategica

Produgéo Premium / Maior Custo

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)

A interpretagdo do grafico evidencia que Conclave se posiciona dentro de um segmento
de jogos de tabuleiro modernos voltado a experiéncias mais estratégicas, tematicas e visualmente
elaboradas. Em comparagdo aos titulos utilizados como referéncia, observa-se que o projeto
ocupa uma posi¢ao intermedidria entre jogos de média e alta complexidade, aproximando-se
especialmente de Root e Everdell devido a forte presenca de interacdo entre jogadores,
diversidade de componentes e constru¢cdo de uma identidade temdtica bastante marcante.

Jogos como Dixit e Catan aparecem em uma faixa de menor complexidade estratégica e
producao mais acessivel, sendo experiéncias mais voltadas a socializac¢ao casual e a introdugao
ao universo dos jogos modernos. J& Wingspan e Everdell apresentam um nivel maior de
sofisticacdo grafica e material, utilizando componentes diferenciados e forte apelo visual como
parte da experiéncia do jogador, caracteristica que também se aproxima da proposta de Conclave.

Entretanto, enquanto Wingspan possui uma dinamica mais contemplativa e de baixa

interacdo direta, Conclave aproxima-se mais de jogos competitivos como Root, especialmente
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pelo uso constante de conflitos, disputas territoriais, sabotagens, controle estratégico de regides e
necessidade de adaptacdo as agdes dos adversarios durante a partida. O jogo também incorpora
mecanicas sociais relacionadas a debates, aliangas temporarias e disputas ideoldgicas, reforcando
ainda mais seu carater competitivo e estratégico.

No eixo relacionado ao custo e percep¢do de producao premium, Conclave posiciona-se
em uma faixa elevada devido a quantidade de componentes personalizados, materiais graficos
elaborados e preocupagao estética presente em toda a construgdo visual do projeto. O custo de
fabricagao dos protdtipos evidencia que o jogo se aproxima de produtos considerados premium
dentro do mercado de jogos de tabuleiro independentes e hobbistas.

Dessa forma, o grafico demonstra que Conclave possui potencial para dialogar com um
publico que busca experiéncias mais imersivas, estratégicas e visualmente marcantes, ocupando
um espaco semelhante ao de jogos modernos reconhecidos pela profundidade mecéanica e forte
identidade tematica, mas diferenciando-se pela abordagem satirica e pelo universo autoral

construido em torno do reino de Anura.

2.4.2. Extensao do Jogo

Com o objetivo de explorar as possibilidades de expansdo do sistema de jogo
desenvolvido e demonstrar sua capacidade de receber novos conteiidos sem comprometer suas
mecanicas principais, foi concebida uma extensao tematica para Conclave. A proposta da
expansdo consiste na criacdo de um conjunto adicional de cartas estratégicas que pode ser
adquirido e incorporado ao baralho original, ampliando as possibilidades de intera¢do, tomada de
decisdo e variabilidade entre as partidas.

Para a constru¢do da expansdo, optou-se por utilizar como tematica acontecimentos
histéricos reais relacionados a Igreja Catdlica, abrangendo tanto eventos antigos quanto
episddios mais recentes que se tornaram marcantes no imaginario popular. A escolha dessa
abordagem permitiu estabelecer uma conexdo direta entre a inspirag¢do histdrica que permeia a
narrativa de Conclave e novos elementos de jogo, mantendo o tom satirico ¢ bem-humorado
caracteristico do universo de Anura.

A expansdao foi composta por oito cartas distribuidas entre diferentes categorias ja
existentes no sistema do jogo, incluindo cartas de a¢do, sabotagem, defesa e artefatos equipaveis
(figura 113) . Entre os eventos representados encontram-se episddios como a Venda de
Indulgéncias, o Grande Cisma do Ocidente, a Inquisi¢ao, o Conclave de Viterbo, as Cruzadas e
referéncias contemporaneas como o caso do Padre do Baldo e a imagem viral do Papa utilizando

ténis esportivos. Cada acontecimento histdrico foi reinterpretado de forma ludica, transformando
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seus elementos mais reconheciveis em efeitos estratégicos compativeis com as mecanicas de

Conclave.

Figura 113: Cartas de Extensdo do Jogo

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)

Como forma de ampliar o potencial educativo da expansdo, cada conjunto de cartas é
acompanhado por um pequeno manual informativo que apresenta os acontecimentos historicos
que inspiraram cada carta (figura 114). O material funciona como um complemento a
experiéncia de jogo, oferecendo ao jogador um breve contexto sobre os eventos, personagens €
situacdes retratados nas mecanicas. Dessa forma, além de incorporar novos elementos
estratégicos a partida, a expansdo também estimula a curiosidade e o aprofundamento do
conhecimento, permitindo que os jogadores compreendam as referéncias historicas presentes nas
cartas e estabelecam conexdes entre os acontecimentos reais e suas adaptacdes para o universo
satirico de Conclave. Essa abordagem reforca um dos principais objetivos do projeto: utilizar a
experiéncia ludica como meio para despertar o interesse por temas complexos e incentivar a

busca autonoma por informacao e reflexdo critica.
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Figura 114: Manual Informativo da Extensdo do Jogo
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Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)

Além de ampliar o conteudo disponivel para os jogadores, a expansdo também
evidencia a flexibilidade do projeto, demonstrando que novas cartas, narrativas e eventos podem
ser incorporados ao sistema sem a necessidade de alteragdes estruturais nas regras principais.
Dessa forma, o conjunto adicional atua ndo apenas como uma expansao tematica, mas também
como uma validacdo da capacidade de escalabilidade do jogo, permitindo futuras colegdes
inspiradas em outros acontecimentos histdricos, personagens ou eventos relevantes para o
universo narrativo de Anura.

2.4.3. Produto Final

Abaixo, estdo disponibilizadas as fotos do produto final. As imagens a seguir
apresentam o resultado final do processo de design, contemplando a organizacdo dos
componentes, a composi¢cdo visual do tabuleiro, cartas, marcadores e demais elementos que
constituem a experiéncia ludica proposta. O registro fotografico permite observar como as
decisoes tomadas durante as fases de pesquisa e desenvolvimento foram traduzidas em uma
solugdo fisica coerente com os objetivos do projeto, unindo mecénicas, tematica e linguagem

visual em um unico sistema de interagao.
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Figuras 115: Imagens do Produto Final

Fonte: Elaborado pelas Autoras (2026)
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3. CONCLUSAO

A elaboragao do jogo Conclave permitiu compreender o potencial do design de jogos de
tabuleiro como ferramenta capaz de unir experiéncia, educagdo, narrativa, interacdo social e
reflexdo critica em um tUnico produto. Ao longo do desenvolvimento, foi possivel explorar ndo
apenas aspectos relacionados as mecanicas e a construgdo ludica do jogo, mas também questoes
ligadas ao design de produto, identidade visual, experiéncia do usudrio, prototipagao fisica e
constru¢do narrativa autoral.

Partindo da proposta de criar um jogo estratégico ambientado em um universo satirico
inspirado em disputas ideologicas, politicas e religiosas, o projeto buscou desenvolver uma
experiéncia imersiva que estimula o envolvimento dos jogadores por meio do humor, da
competitividade e da tomada de decisdes. Nesse contexto, o universo ficticio de Anura tornou-se
um dos principais pilares do projeto, funcionando como elemento narrativo capaz de sustentar
tanto as mecanicas quanto a identidade estética construida para o jogo.

A utilizagdo da metodologia do Duplo Diamante contribuiu diretamente para a
organizacdo e amadurecimento do processo projetual, permitindo que as etapas de pesquisa,
defini¢do, desenvolvimento e refinamento fossem conduzidas de maneira estruturada. As
analises de mercado, os estudos sobre jogos contemporaneos, os levantamentos sobre
gamificacdo e experiéncia do usuario, assim como os testes realizados com jogadores, foram
fundamentais para validar decisdes e identificar melhorias necessarias ao longo do
desenvolvimento.

Os playtests demonstraram-se especialmente relevantes para o projeto, uma vez que
possibilitaram observar comportamentos reais dos jogadores, identificar problemas relacionados
as mecanicas, clareza das regras e equilibrio das partidas, além de fornecer percepgoes
importantes sobre imersdo, engajamento e experiéncia geral do usuario. A partir desses testes,
diversas adaptacdes foram realizadas, contribuindo para tornar o jogo mais intuitivo, dinamico e
coerente com a proposta inicial.

Além das questdes mecanicas, o projeto também evidenciou a importancia do
refinamento visual e material na construcdo da experiéncia do jogador. O desenvolvimento das
ilustracdes, da identidade visual, dos componentes fisicos, das modelagens tridimensionais e do
livro-objeto permitiu consolidar uma linguagem estética propria para Conclave, fortalecendo sua
imersdo narrativa e sua presenga visual como produto.

Por fim, conclui-se que os objetivos propostos para este Trabalho de Conclusdo de

Curso foram alcancados, resultando em um jogo de tabuleiro funcional, validado e visualmente
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consistente, capaz de articular estratégia, humor, critica social e aprendizado em uma proposta
autoral. Mais do que um produto final, Conclave representa a integracao entre diferentes areas do
design e demonstra o potencial dos jogos como meios de comunicacdo, expressdo criativa e

construcdo de experiéncias significativas.
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APENDICE A

Questionario do publico Hobbysta:
1. Quantos anos vocé tem?

Menos de 18 anos

18 -25
26 -30
31-40
41 - 45
Acima de 45

2. Com que frequéncia vocé joga jogos de tabuleiro?
Diariamente

Semanalmente

Quinzenalmente

Raramente

3. Quantos jogos de tabuleiro vocé possui aproximadamente?
Nao tenho, prefiro alugar ou ir em locais com jogos

las

6als

16 a 30

Mais de 30

4. Cite seus 3 jogos de tabuleiro favoritos e o porqué.

5. Quais sdo suas mecanicas de jogo favoritas? (Escolha até 3 opgoes)
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Alocacao de trabalhadores
Construgao de baralho (deck building)
Controle de area

Draft

Programagao de acdes

Narracao emergente

Gerenciamento de recursos
Negociagdo

Outro:

6. O que faz vocé considerar uma mecanica divertida ou interessante?
Interacdo entre jogadores

Tomada de decisdo estratégica

Aleatoriedade controlada

Rejogabilidade

Narrativa envolvente

Progressao/desenvolvimento ao longo do jogo

Outro

7. Vocé costuma se lembrar mais de momentos do jogo ou da mecinica em si?
Por qué?

A mecanica do jogo

Os momentos vividos durante a partida

Ambos igualmente

8. Que tipo de sentimento uma mecanica bem aplicada pode despertar em vocé?
Satisfacao por resolver um desafio

Surpresa

Engajamento com a historia

Competitividade saudével

Imersdo tematica

Outro
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9. Alguma mecanica ja te fez aprender algo sem que vocé percebesse que estava aprendendo?
Sim
Nao

N3do tenho certeza

10. Se sim, o que vocé aprendeu?

11. O que costuma quebrar sua experiéncia com uma mecanica? (marque todas que se aplicam):
Regras mal explicadas

Desequilibrio entre jogadores

Tempo de jogo longo demais

Mecanica desconectada da tematica

Aleatoriedade excessiva

Outro

Questionario do publico casual:
1. Quantos anos vocé tem?

Menos de 18 anos

18 -25
26 -30
31-40
41 —45
Acima de 45

2. Com que frequéncia vocé joga?
S6 em encontros com amigos/familia
Algumas vezes por ano

Raramente, mas gosto

Nunca joguei muito, mas tenho interesse

3. Cite 1 ou 2 jogos que vocé gostou de jogar e por qué.

4. O que faz vocé achar um jogo de tabuleiro divertido?
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Jogar com amigos

Rir e conversar durante o jogo

Ter que pensar para vencer

Sentir que estou dentro da histéria
Fazer escolhas e ver as consequéncias
Ver as pecas ou o jogo “bonito”

Outro

5. Vocé se lembra de alguma parte de um jogo que te deixou empolgado(a) ou envolvido(a)? O

que aconteceu?

6. O que vocé acha chato em um jogo?
Regras complicadas

Jogos demorados demais

Ter que esperar muito tempo pela vez
Nao entender o que esta acontecendo
Jogos muito competitivos

Outro

7. Vocé ja aprendeu algo com um jogo sem perceber? Como foi essa experiéncia?

8. Se vocé fosse criar um jogo na floresta com criaturas magicas, o que ele teria pra ser
divertido?

Missoes para completar

Itens magicos e surpresas

Criaturas fofas ou misteriosas

Decisdes importantes durante o jogo

Uma historia que vai se revelando

Tabuleiro bonito e imersivo

Mecanica complexa

Mecanica muito simples

Outro



APENDICE B

e,
NOTA DAS AUTORAS

Este jogo foi criado em homenagem a
todos os sapos que estio por al
Aqueles que observam em siléncio, os
que debatem com intensidade e os
que tomam decisoes muito duvidosas.

0O COMECO DO FIM

o or décadas, o pacato Reéino de Anura  fol
fuiado com pulso firme (¢ wma certa lentidao
senil) por Sua Santidade Coaximus 111, o mais
£ longevo, e meio cego, Sapo-Papa da histori,
Recordista em discurses que ninguém entendia, jejuns
de insetos simbolicos e banhos cerimoniais em agua de
poca benta, Coaximos manteve a (@ preservada e o
coaxdr coletive nas . noites de lua cheia seguiu
pontual 1 ado. Mas, como todo bom
ciclo politico, a ﬂ(abihdade nao dura para Sempre,

Apas a misteriosa (¢ convenlentemente oportuna)
partida para o Além de Coaximus [ {que, segundo
fontes oficidis, “escorregou em uma flor molhada
durante um retico espiritual’), uma grande crise se
instalou entre os membros da alta copula anfibia, O
clima em Anura azedou como larva esquecida 2o sol O
Conselho dos Ancidos, uma nstituicao teoricamente
neutra, tentou intermediar a transigao  pacifica de
poder. Mas bastou a primeira proposta de “indicar um
lider intering” para que trés ancides se ofendessem;, dois
se retirassem gritando e um simplesmente fingisse que
estava hibernando.

Enquanto o caos institucional crescia, surgiam no lodo
as figuras mals controversas, ambiciosas’ ..
teatralmente espirituals que Anura ja vira,

E assim foi convocado, com grande pompa e absoluta
falta de consenso, o Grande Conclave,

SUMARIO

O Comego do Fim
A Convocagio
O Digrio Perdido

As Curiosidades Anurianas
0 Jogo
-Cm'npqnmLﬂi

5 Recursas

. Preparagan

o Visdo Gerul

e Avtes do Togo
0 Manual das Ideologias
O Manual das lgrejas

Tabelas de Apoio o

Sob o pretesto de buscar o bem maior, mas com
sepundas, terceivas ¢ quartas intengdes tio evidentes
quanto um sapo de gravata em’ dia de calor, os
candidatos 4 sucessao se reunem na drea sagrada de
Anura, composta pelas igrejas mais famosas do reino.
Aqul, promessas serdo feitas e esquecidas, allangas
serdo formacdas e traidas, e discursos emocionados (mas
mal ensaiados) ecoarao pelo ar. Tudo:isso. em nome da
T, ou da vaidade. Entre as disputas pelo titulo de novo
lider supremo, os jogadores vao testemunhar debates
acalorados sobre moralidade (que ninguem vai seguir),
manipulagbes politicas disfargadas de atos heroicos, e
um verdadeiro festival de epos inflados prontos para
saltar no primeiro erro do adversario, O que comegon
como um rocesso religioso se transformou em uma
disputa pantanosa de poder, intriga e manipulacao.
Enquanto g plebe coaxava por
esperancd, 0f candidatos rezavam
por esperanga; os candidatos
TEZAVA POT votos. Enduanto os
girnos anisavam por mudancas,
s poderosos ansiavam por
s¢ manier., podernsos. E em
meln &850, 0 jogo se inicka:
Quem serd o novo Sapo-
Papa? Aquele que for mais
sabio? Mais honesto? Mais
espiritual? Ndo, Aquele que
sonber jogar melhior,

05
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AS CURIOSIDADES ANURIANAS

Desenvolveram si religiosos o

Bl om0 passar das eras, a evolucio colocou ps
anfibios no topo da cadeia social do reino,

ratinhos @ ¢ co dos ¢

@M mas ainda assim, mantiveram alguns costumes
I.urpleendﬂm.ememe peculiares, Entre eles estd o hahito de
criar animais de estlmaf.au O mals populares sao 3

inteligentes e cprlsm:mcos. Alguns sapos até treinam seus
ratinhos para carregar pergaminhos, Existe inclusive um
tradicional concurse anual chamado Roedor do Ano,
responsivel por causar discussoes mais intensas do que
varias eleigoes locals: Além dos animals domesticos, Anura
tambem  desenvolveu  formas  bastante  peculiares  de
transporte. Como rodas nunca funcienaram muito bem em

LErTenos PAntanosos, 0s Sapos
passaram  a domesticar
caramujos  gigantes  para
auxiliar no deslocamento e no
transporte de cargas. Esses
moluscos colossais percorrem
lentamente  as  estradas
tmidas do reing carregando
mercadorias, estruturas
maoveis: e, ocasionalmente,
lideres religiosos importantes
demais para caminhar,

0 JOGO

i m Anura, voots sao membros do Clero —
st istas,  articulacd devotos. ¢
oportunistas — reunidos para participar do
d Grande Conclave que decidird o novo Papa.
Ao Ion.go da partida, cada jogador buscara expandir sua
influéncia entre as igrejas, manipular acontecimentos e
conduzir sud ascensso até o posto mals alto da
hierdrquia. Cada acio realizada contribul para a
construgao - de  estratégias  (micas, combinando
movimentagao  pelo  terrltorio;, uso de cartas e
interagoes diretas com outros jogadores,

0 jogo se desenvolve a partir de trés pilares principais:

B Expandir sua influincia, conquistandn igrijas ¢
garantindo apoio entre diferentes ideologias;

W Urilizar cartas de estratégla, incluindo agdes, artefatos,
defesas ¢ sabotagens para moldar o rumo da partida;

& Gerenciar seus recursos, equilibrando potos, reprtagio
£ posicionamento na tritha de carvetra,

Ao final da partida, vence o jogador que chegar mais
longe na hierarguia da trilha de carreira.

Mas as peculiaridades de Anura
van multo além disse.

Os  relogios  praticamente  nao
existem no reino, A maloria dog
sapos  onganiza . sua  roting
obseriando o comportamento dos
insetos, & posicao da s ou o
horario aproximado em gue 08
viginhos comegam a coaxar, Coma
resultado,  atrasos. 83 muito
comuns e sociimente  aceitos,
desde que acompanhados de uma
desculpa minimamente dramatica.
Qutra tradicao curiosa & o habito
de  batizar  acontecimentos
histiiricos com AOMEs
excessivamente fongos &
especificos.  Fventos como A&
Grunde  Disoussio  Sobre Cemt
DPeixou o Porta do Mostetro Aberta
Durante g Chiva de 72 ainda
aparecem em livios académicos @
sa0 estudados com surpreendente
seriedade. Em Anura,  boatos
circulam mais mpido do que
qualquer  informacio . oficial.
Muitas veses, um sapo descobre
um  escandale politico  antes
mesmo do proprio envolvido. Isso
explica por que o radialista local &
considerado wma das figuras mals
influentes de todo o reing.

A Lista

* Ollivro-objeto, contendd as regras do jogo;

01 tabuleiro principal;

06 tabuleiros individuais;

144 cartas de estratégia, subdivididas em diferentes
categorias Agao, Sabotagem, Defesa, Artefatos e Coringag;
26 cartas de personagens:

6l cartas de boatos;

20 cartas de temas de debate;

08 cartas das [grejes de Anura;

08 suportes para as cartas de igrejas;

06 organizadores individuais para armazenamente;
12 mareaclores de tempeo em formato de moscas;
06 meeples de jogo em formate de sapos;

30 eédulas de debate;

06 tiles quadrados para a trilha de carrelra;

06 tiles redondos para tritha de reputacac;

35 fichas de voto;

01 bad organizador de fichas de votor

Ol ampulheta personalizada;

0l marcador de pilha de descarte;

+ Ol dado de dez kdos

LRI

8 % 8 8 8 e 8 8 e e

Conheca os Componentes

O rabuleire principal representa o territorio de Anura,
onde ocorrem as principals interagtes do jogo, Nele
estao localizadas as igrejas que podem ser congquistadas,
além da trilha de carreira, que indica o progresso dos
Jjegadores rumo ao posto mais alto da hierarguia,

s tabuleiros individuals auxiliam na organizacao das
agoes e recursos de cada jogador, servindo como guia
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durante o turno e facilitando a compreensio das
mecanicas disponiveis.
As cartas de estratégia s3o responsavels por grande
parte das interagdes do jogo. Elag permitem realizar
agies, utilizar artefatos, defender-se de ataques,
sabotar adversarios ou adaptar égias conforme o
andamento da partida.
As  cartas de personagens representam  figuras
influentes dentro do Conclave, cada uma com
habilidades especificas que podem alterar a dinamica do
jogo e oferecer vantagens estratégicas. 1a as cartas de
debate e de boatos sdo usadas para estratégias
especificas de cada jogador ao longo da partida.
As fichas de votos funcionam como o principal recurso
do jogo, sendo utilizados para realizar agdes, avancar na
trilha de carreira e interagir com diferentes elementos
do tabuleiro.
Os tiles redondos marcam os pontos de reputagio no
tabuleiro individual de cada jogador, podendo
influenciar resultados de agdes e interagoes ao longo da
partida. Ja os tiles quadrados; marcam a progressao da
trilha de carreira no tabuleiro principal, e indicam a
posican de cada jogador na hierarquia geral do jogo.
0s meeples em formato de sapos sio as pecas que
P tam as i acao pelo tabuleiro principal e
devem ser movidos quando os jogadores decidirem
andar entre as igrejas e demais pontos do mapa.
Os marcadores de tempo em formato de moscas sao
utilizados para acompanhar a progressao das rodadas e
controlar limites de agdes durante o jogo.
E, por fim, os organizadores individuals permitem que
cada jogador ha seus comg organizad
facilitando o acesso durante a partida e contribuindo
para a fluidez do jogo.

Influéncia
A influéncia representa seu poder real sobre o territorio. Ela &
utilizada exchsivamente para:
1. Conequistar igrojas no tabuleir,
Para refvindicar uma igreja, vooe precisa
1. Cstar (2 pontos de influéncis
2. Unihzzar 01 agao do sew turto,
Apds concuistar uma igrela. voce passa 2
1 Acummlar sotos a cacds rocsds;
2. Controlar aguela regizo do mapa.
Voce tambeém pode. perder pontos de influéncia em agoes
negativas, come boatos ou sabotagens.

Pense na influéncia como seu “poder de controle?

o
Dica de Jogo:
Uhiyipt ot gliwtiso desses

LT TECUTsns & pesencl

Em Conclave, existem trés tipos principais de recursos: votos,
reputacao e influéncia. Cada um possui uma fungao especifica
dentro da estrategia do jogo. Compreender a diferenca entre
eles & fundamental para jogar berm,

Votos

0= votos representam seu poder politico imediato dentro do
Jogo, Eles sio utilizados para;

1. Subir ni trilhs de correir;

2. Pagar custod de agies (Como contratar o mdislistsg

4. Receber recompensas ao longe da partida,
0Os wotos sio 0 recurso  mais frequente e circolam
constantemente entre os jogadores,

Pense nos voLos como sua “moeda de troca’t

Reputacdo

A reputagao represents sua credibilidade e prestigio dentro de
Anura. Ela ¢ acumulada ao longo da partida e serve para;

1. Desbloguear pontes de influéncia:

2. Medir o sen progressoe no jogo.
Ag atingir 08 pontos de reputacao, voceé ganha 01 ponto de
influéncia. A reputacio pode ser perdida em aghes negativas,
como derrotas em debates ou efeitos de sabotagem,

Pense na reputacio como sua “imagem publica’

Preparacdo dos Componentes

1. Tabuleiros: Entregue um tabuleire individual para cada
Jomador. Delxe o tabuleiro principal no centro da mesa;
2, Deck de cartas: Embaralhw todos os decks de cartas
(estratégia, personagens, boatos ¢ temas de  debate)
Mantenha-os separados com auxilio do organizador de
cartas, com as faces para baixo.
Igrejas: Prepare a4 iprejas nos lugares demarcados no mapa.
Elas podem ser alocadas de forma aleftiria no tabuléiro ¢
podem mudar de posicao entre uma partida ¢ outra. Se a
partida for composta por 05 a 06 jogadores — todas as 08
igrejas deverao estar em jogo, Se a partida for composta de
03 a 04 jogadores — 05 igrejas aleatdrias deverdo estar no
Jjoggo: Neste ultimo caso, embaralhe a5 cartas sem ollia-las
(elas san dupla face). Retire uma carta por vez e posicione no
suporte em cima do tabuleine,
Delie o3 marcadores de tempo, dado e ampulheta sempre
amao, em algum local da mesa de facil visualizagao ¢ acesso
para os jogadores.

=

3
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Preparacdo Individual

A Cada jogador recebe;

* Ol tabuleiro individusl;

« 01 organizador individual de o 0. 01

meeple de sapo, 01 tile mdnndu 01 tile quadradu e 5
cédulas de debare;
* 03 cartas aleatorias de personagens;
* (M cartas aleatirias do deck d g
Ponto importante; Voce pode manter as cartas de estracégia em
st man ocultas ou abertas durante o jogo.

B Mantenha uma carta de personagem entre ‘as: trés de sua
mao. A carta escolhida te representara durante toda a partida e
nao poderd ser trocada. Vooe pode basear a sua escolha pela

habilidade do personagem, peta ideologia ou pela sua estratégia
dies jogo. An final da sua escolha, descarte as outras cartas.

C Antes do Inlcio da partida, os jogadores participam de um
draft de cartas, que permite escolber estrategicaments suas
cartas iniciais.
* Cada jogador recebe (4 cartas de estratégia.
* Todos os jogadores analisam suss cartas e escolhem O carta
Para Manter.
* Ag cartas restantes 5o passadas para o jogador ao lado no
sentido horario,
+ Com as novas cartas recebidas, cada jogador escolhe
novamente Ol carta para manter.
* Repita esse processo até que todes estejam novaments com
04 cartas em mics.
Ag fingl do draft, cada jogador terd uma mao inicis composta
apenas por cartas escolhidas estrategicamente,

15

Estrutura de Turnos

A Em seq timo, voce poderd reallzar 02 agbes, conforme
indicado em seu tabuleiro indivi Asagdes possivels sio:
Mawvimente-se pelo abuleire

ez o missa em alpums igrega do mapa e garmnta sua pontusdiog
Ingue uma caria do deck de estrategias;
(hmblmmdnam+mﬁmmmmmpumcs
Eqiipe o sen | artefibod eouipd
Cmmnmdlahsm:rs[sdhcumbmd:mpgbdn
Descarte uma carta e compre outrs do deck de estrtégias;
Conequiste uma igne para acomular votes

Inicie debates politicos pars strapalhar o jogo do seo adversario,
Algumas acies podem  ativar habilidades de cartas ou
personagens, gerando efeitos extras  que ampliam  Suas
possibilidaces estratigicas.

C. Ao finalizar suas duss acies, compiete as catas da sua mao
comprando mais do deck de estratégias. mantendo-se sémpre
com 04 caras,

D. No final do sen tumo, a preferéncia de jogo passa para o
privimo jogador ao seu lado (em sentide hordrio),

o

B e

Nota de Jogo

Mo prireiros fumies; 25 5pics wendens 8 ser s sSmples pois
wooi ainda estars basoando pelos recomsos do jogo. Conforme o
partidy wvangs, as possibifidodes estraté; s s epandem e o
quantidade de Gches de s vl momemtanco, tomando. as

(e Triy Tuls e

20

Conclave ¢ jogado ao longo de rodadas, Durante cada uma
delas, os Jogadores realizam turnos, ¢m ordem, até que a
rodada se encerre {quando todos os jogadores da mesa
completarem suas jogadas).

Ascensdo na Hierarquia

A A Hi quila do jogo & repres
loealizada 0o tabuleira principal do jogn,
B Ao longo da partids, o8 jogadores urilizam votos para avancar
nessa trilha, aproximando-se do carge mais alto do Conclave.
o inicio do seu turno, & antes de realizar qualquer acio, vocé
pote aptar por pagir a quantidade de votos indicada na trilha de
CRITEira para avanGar uma ou mais posiches.

1. Essie movimento nio consome agbes do sew turma;

2. Ele deve ser. obrigstoriamente. reatizado antes de outra jogsda:

C, Caso o jogador opte por nao realizar esse avango no

INMENtD, ou esgueca de fazé-lo, devera aguardar até o
inicie dis sed proximo o pars realizar essa
movimentagdo novamente. Ao alcangar 20

pontos na trilha de carreira, o jogador &

da pela Trilha de Carreira,

Em cada turno, voce tera duas agdes, essa sessio descreve
cada uma das aghes possivels em mals detalhes,

Movimente-se Pelo Tabuleiro
Custe: Gasta 01 aceo
Efeito: Mova seu meeple por ate 02 espacos pelo tabulelro.

* A movimentaao permite acessar novas igrefas, dispotar
temitonios ¢ interagir com outros jogadores.

+ E importante lembrar que, muite  provavelmente  sua
primedra acag no jogo serd andar no tabuleimo, pois pars
fager as demiis aghes e necessario estar no territorio de
alguma das lgrejas de Anura.

Reze a Missa
Custo: Gasta (1 agio
Efeito: Ao realizar a missa, voce recebe obrigattriamente 01 voto,

» Essa agao garante recursos basicos e pode ser usada de

forma estratégica ao longo da partida.

Comprar e Descartar Cartas

Custo; Gasta (1 acdo por cart

Efeito:; Descarte uma ou mais cartas da sua mao & compre novas
do deck de estratéjia,

* Fssa acio permite ajustar sua estratégia ao longo da partida.
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Jogue uma Carta de Estratégia

Custo: Gasta 01 agio
Efeeito: Fscolha uma carta da sua mao ¢ execute seu efeito,
1. Alprmps cartas podem gerr pantos, binus ou sgies especis;
2. OQutras permitem subotar adversinios,
4. Nem indis gamntem pontuacio.
Alpumas - cartas precisam de  movimentaghes  exiras para
PONLUAY, NEsSE Caso;
1. Fole o daxdo pars verificar o
sucesso da acio;
2, Resultado positive;, A aglo fol bem-
spcethica e voct pode reinvindior
o bimis deserito no carts;
3. Resubtiado negativi: A acio fallu, o
carta & devcartida ¢ vooE perde
SlE AR sem ]'u:mluur.
+ Cartas cotinga oo especials
SEMPrE [N SUOESS0, S
necessidade de rolagem de dado.

Equipe o Seu Personagem

Custo: Gasta (M agao

Efeito: Jogrue um artefatn equipavel e deixe sobre o seu tabuleiro
Individual na area demarcada,

* Alguns antefatos permanecem ativos por um nimero lmitado
de usos fessa quantidade de usos estira descrita na cana
utilizacda, se possuir limitey;

* Enquanto equipads, concede binus continuos ao jogador

* Podeser e, roubado ou d icley par outros jogadores.

24

187

Combine acdo + artefato consumivel

Custe; Gasta 02 agoes:
Efeito; Use uma carta de agao combinada com um artefato
consumivel. Essa combinagao potencializa o efeito da agao,
podendo:
1. Avmenr & quantidace de bonus dequels cars;
2. Medhorr as ch e I 1 auele bors.

Fara combar uma agio com um artefato consumivel voee preciss:

1 Jogar uma carta de agho junto com uma carta de artefatn
ivel (procisa ser nec i um ived

2. Se postusr, recolba os ganhos imedintimente;
4. Depols de usar, o arvefuto vl pars a pilha de descarte.

Contrate o Radialista

Custe: Gasta 0 agio + votos

Efedto: Espalhe um boaio sobre outeo jogador:

Pague & quantidade de vwotos necessirss

Iricicgue pars o mess quem sers o vitimi do bosto;

O jogador gue recebe o boata pegs tms carts aleatoria do deck;
Ele teve pager i penalidade deserits na carta ¢ em sepda
Anter 8 cartd em seu tabubeiro.

0 boato aplicado pode” causar perda de reputacio; votos ou
influénela Todas as cartas =30 negativas, entao a sabotagen &
sempre garantida. O impacto depende do nivel do boato (leve,
miedio ou grave),

* (r custo ddo boato aumenta progresshamente (Exd Na
primeira contratacao, vocé paga 01 ficha de voto, Na
segunda, pagara 02 fichas e assim por diante).

+ Se um jogador acumular mais de 03 boatos recebidos, ele
deve regredir 01 casa na trilha de carreira,

N




Conquiste uma Igreja
Custo: Gasta ( agao + 02 pontos de infludéncia
Pré-requisito: Alcance 08 pontos de reputacan para obter O
ponto de influéneia, Acumule 02 pontos de influénecia.
Efeito: Reivindiqué o controle de uma igreja no tabuleiro.
1. Cologue seus loves de porntos de influencis o igregs;
2. Passe # dominar aguels regiso,
As grefas de Amura funcionam como uma fonte de recursos, por
1580 & Importante congquista-las, Ao fimal de cada rodada, receba a
quantidade devotos relacionadng & igrejd gue esti em sua posse,
E importante lembrar que as igrels pontuam de formas
diferentes. e sso depende se ela ¢ uma mega-igreja ou uma igreja
simples. As mega-igrejas podem bonificar o jogador em até (07
votos, As igrejas simples bonificam em até 05 votos.
Essa pontuacio também pode ser variavel dependendo da
ideologia do seu personagem ( consulte tabelas de apoio na pagina
X deste manual
1. Mesma kdeologia: pontuscio total
2. Tdeologies compativels Desconto de O0F voto na banificagio
4. Idcologias opastas Desconto de 02 votos ni banificagio
* Nilo esquega de cobrar o dizime; todos os outres jogadores que
passarem pela sua igreja (fazendo paradas ou utilizando-a como
caminhio para chegar ao seu desting) devem obrigatoriamente
pagar uma ficha de voto 2o dominador da igreja.
* Nag existe limite de igrefas que podem ser conguistadas porum
dinico jogidor.
+ Tome cuidado! Algum jogador pode tiara sua greja de vocd!
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O MANUAL DAS IDEOLOGIAS

om:- 8 auséncia de Coaximus 11, nao foi
apenas o poder que ficon em disputa —
foram tambem as ideias,

1 A Por anos, as diferengas ideologicas em Anura
permaneceram cuidadosamente abafadas sob discursos
longos, rituals confuses e declstes que. na maioria das
veres, nao levavam a lugar algum, No entanto, sem umi
lideranga central para manter a aparéncia de orden,
aquilo que antes era sussurrado nos  bastidores
comegou a ecoar pelos brejos,

Sapos (ue antes apenas concordavam por conveniéncia
passgram a defender suas visdes com  entusissmo
questionavel  Sermies tor %€ debates, deb
tormaram-se  conflitos, e conflitos.. bem, esses
rapidamente se tornaram escindalos.

Alguns defendem a tradicdo acima de tudo, outros
acreditam na renovacao das estruturas, hi agueles que
preferem nao seguir regra alguma. e ainda os que
mudam de opiniao conforme a maré (ou conforme os
votos disponiveis).

A sepuir, conhega as ideologias gue moldam (e
desestabilizam) o futuro de Anura.
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Inicie um Debate

Custe: Gasta (1 agio
Pri-requisite: Vocé deve estar posicionade na igreja do
adversinio o gual deseja debater,
Efeito: Desafie o controle de ums igreja por meio de um debate
1. {rdesatiudo serteia um ema;
2. Cada jogador tem O minuto pird appumentar;

3. O clemais jog Vot o vencedar:

05 discursos podem seguir a ideologia dos personagens, ou
podemn ser estratégicos para ganhar 08 votos de outros jogadores,
+ Se 0 resultado do debate for
empate: () defensor mantém a
Ik h lidide &

Igreja, I

aplicada aos jogadores.

Se o resulado for vitbria do

desafiante; O defensor perde o

controle sobre a igreja, deve se

mover para outro lugar do
mapa imedistamenté ¢ perde

02 pontos de reputacao. J3 o

desafiante ganha 01 ponto de

influéneia e 02 fichas de vto,

+ Se o resultado for vitbria do
defensor: O desafiante perde 03
pontos. de reputacac e deve
pagar ao defensor 02 votos. O
defensor mantém sua igreja e
recebe 02 votos do desafiante.

s

Os Progressistas

“Nenhuem sapo deve ser forgadn o conxar dgual 4o outr,”

Valorizam a liberdade individual, & expressio e o direito de
eoaxar como quiserem. Sao conhecidos por suas assembletas
cadticus e debates interming sobre o ho ideal de
um nenifar publico,

Surgiram na Cidade das Latinhas, unml antigo lixdo humano
rransformado em metropole anfibia, onde o contato com o
“mundo exterior” inspirou novas idefas sobre progresso e
direitos  individuais, Acreditam que o pantano  precisa
respirar novos ares — literalmente.

Sao agels; criativos e frequentemente otimistas demals para
o proprio bem, Costumam propor solugies inovadoras, que
as vezes resolvem problemas... ¢ 8s Ve2es Criam outros ainda
mais interessantes.

No Conclave, tendem @
explorar o tabuleiro,
assumir riscos ¢ buscar
oportunidades onde outros
ainda estao debatendo se
devem ou nao agir.
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Os Conservadores
“Se funcionou antes, contimuent funcionando.”

Defensores da tradigio ¢ da ordem, o8 sapos: conservadores
itam que "0 musgo antigo & 0 mals seguro de pisar’
onfiam de mudiangas ripidas e veneram 8s antigas
escrituras dos grandes anfibios sabios,

Aideologia conservadora nasceu nas Florestas de Carvalho,
onde os primeiros sapos: sacerdotes ram um codigo
moral baseado na estabilidade e na hierarquia. Para eles, o
pantano floresce apenas quando cada um conhece seu lugar,
Sho conhecidos por seus discursos longos, suas pausas
dramiticas e sua habilidade impressionante de transformar
qualquer decisao simples em um ritual de trés etapas ¢ meia,
DPentro da Conclave, tendem a
jogar de forma calculada e
paciente, acumulando poder
de forma constante, ainda que
lemamente,  Afinal,  pressa
nunca  foi  uma  virtude
reconhecida por eles.
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Os Iconoclastas
“Onelie Wik lamat, bl Hberdade.”

08 que rejeitam tudo, especidlmente aguilo que parece
importante, Nao acreditam em hierarquias nem em
instituichies. Para eles, toda forma de poder centralizado ¢
uma poga estagnada. Nascidos nos Canais Subterranecs de
Anura, se organizaram apbs uma revolta contra o controle
das igrejas sobre os recursos do brejo.

05 leonoclastas nio seguem regras, nao respeitam tradighes
£, em muitod casos, nao coneordam nem entre si. Para eles, o
sistema esta errado por definigao, ¢ qualquer tentativa de
organiza-lo ¢ apenas mais uma prova disso.

S8o imprevisivels, caoticos e surpreendentemente eficazes
quando menos = per a principal estratégia é simples:
desestabilizar o que ja estd funcionando {ou pelo menos o
que parecia estark.

Em Anura,  sao  0s
principais -agentes de
conflito, sabotagem e
reviravolea, Se algo. saio
do cantrole, hd uma boa
chance de um lconoclasta
estar por perto; sorrindo,
observando  ou  fingindo
que ndo fol com ele,
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Os Humanistas

“Nenhum brejo floresce sozinho™

Valorizam a empatia, a colaboragio € 0 respeito 4 vida — de
£apos 4 insetos. 5ao os mediadores dos conflitos e acreditam
que o poder deve servir ao coletivo, niao ao individuo.

Os humanistas surgiram nas Terras Floridas, quando um
grupo de curandeiros comegou a guestionar o dogma da
fuerra e da dominagao. Acreditam que averdadeira lideranca
vem do cuidado e da sabedoria, ndo do medo,

Idealistas, conciliadores e etérnos  defensores do bem
comum (mesmo quando ninguém pediu).

Em Anura, sio conhecidos por buscarem construir relagoes,
vitarem conflitos diretos ¢ crescerem de forma sustentivel,
ainda que, em um ambiente competitivo, isso exija certa.,
fexibilidade ética.

Os Misticos
“A verdade estd entre os éoos”

Intérpretes dos  sinais, ouvintes: do invisivel ¢ grandes
entusiastas de qualquer colsa que nao possa ser comprovacda.
Seus rituais $30 incompreensivels para a maloria, mas mesme
08 céticos reconheécem gue 08 misticos tém uma estranha
capacidade de prever o inesperado:

A ideclogia mistica brotou nas Terras Flngicas, onde
cogumelos luminescentes crescem sob o luar, Dizem que os
primeiros misticos ouviram as vozes do brejo e aprenderam a
Interpretar 08 sons da nAtUCeZa Como mern divinas.
Suas decisdes nem sempre seguem |Ggiea aparente, mas isso
ravamente os impede de agir com  convicgho absoluta,
Operam de forma imprevisivel, confiando tanto na intuicao
quanto nas circunstineias. As vezes parecem perdidos... até
que, de repente, nio estan.




Os Populistas
“Eat conxo por voces!”
Carismaticos, pe i © profand comprometidos
eom aquilo gue estiver funclonando no momento.

Ds  Pom acreditam  no  poder do  discurso,
especialmente  quando ele agrada. Sao  mestres  em
conguistar apoio, adaptar narrativas ¢ dizer exatamente o
que precisa ser dito {Independentemente do que |

antes), A ideologia populista nasceu durante a Grande Seca
das Vitdrias-Réglas, guando um sapo carismatico prometey
“agua para todos” e virou herdi nacional! Desde entio, o
populisme & visto.come wma arte de seduzir multiddes com
promessas tao infladas quanto um sapo em época de
acasalamento.

Sua forca esta na conexas com
08 outros, ainda gue. essa
conexio sefa, ocasionalmente,
estratégica.

Em Anura, crescem atraves da
influéncia social, aliancas e
manipulagdo  sutll {ou  nem
tanto). Se hi uma multidao, ha
um  Pepulista liderando.. ou
pelo menos tentando.

A Igreja da Imaculada

Vitéria-Régia

Erguida sobre um lago de
aguas calmas, € o templo mais
ornamentado de Anura Dizem
que cada pétala dourada foi
doada por nobres sapos de
linhagem antiga, A fundacio da
lgreja & atribuida 3 Madre
Reginalda, famosa por proibir
qualquer forma de  danga
misica ou alegria apos as
OrACHes,

Igreja do
Carvalho Eterno

Construida em cima de um
carvalho milenar, a igrefa e
uma fortaleza natural.  Fol
construida por Bispa
Casquildo, que afirmava ouvir
vozes divinas vindas do tronco
{mais tarde descobriu-se que
eram:  esquilos  discutindo
sobre nozes),

Os figls sao conhecidos por
sua  rigidez: toda ceriminia
COMEGA COM UMA Oracio e
terming com uma inspecan de
uniformes,
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O MANUAL DAS IGREJAS

i spalhadas pelos brejos, lagoas e margens
g mdis ou menos sapgradas, as igrejas sao
centros. de poder, influgéncia =
L Casic d questioniave
Cada uma delas representa nao apenas um espago
fisico, mas- tambeém um reflexo das crengas que ali
predominam, moldando comportamentos, discursos e,
claro, disputas,

Algumas igrejas sao grandiosas, antigas e respeitadas,
estruturas que resistivam ao tempo, as enchentes e a
reformas gue nunca foram concluidas. Outras $ao
menores, mais discretas, mas pem por isso menos
estratégicas. Em Amura, tamanho  npem  sempre €
sinonimo . de Importincia... embora ajude na hora de
Impressionar. Durante o Conclave, essas igrejas tornam-
se- pontos centrais de conflito, Controla-las significa
mais do que ocupar um espaco: significa garantir
recurses, influéncia e présenca no  territario,
Naturalmente, isso fax delas alvos constantes. de
Imteresse, negociacao e, nevitavelmente, disputa,

E como toda hoa instituicao em Anura, cada igreja ja
passul uma inclinagao ideoldgica definida, o que pode
facilitar allan¢as.. ou tomar gualquer tentativa de
dominio uma experiéncia levemente constrangedora.

O Mosteiro da
Cidadela Santa

Localizada  dentro de uma
velha embalagem de leite
fermentado  da  era  dos
humanos, essa igreja ¢ o
retrato da modernidade
anfibia. Sob lideranca do Padre
Pixel, possui ar-condicionado e
transmissoes a0 vivo  das
missas pela aplicativo
CoaxaTube. Para o5 séus
seguidores, a fé nao precisa
apenas ser sentida, ela pode (e
deve) ser compartilhada e, se
possivel, monetizada, O Templo
da Areia
Mo coracdo arido de Anura,
onde nem o MUSgo  ousa
creseer, ergue-se o Templo da
Areia, Seu  fundador, Sapo
e Mandragoro, dizia ouvir vozes
dos ventos do deserto que o
guiavam em transe. O3 rituais
emnvolvem longos jejuns, visoes
misticas & 0 consumo de “agua
do milagre” (que ninguém sabe
bem de onde vem).
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A Basilica

do Fungo Bento

Localizada sob um cogumelo
gigante que brilha 3 noite, a
Igreja Fungi nasceu quando o
sapo Padre Trufonildo afirmou
uma
num

ter visto o rosto

divindade estampado
mofo luminoso. Desde -entao,
o ficis acreditam que a
iluminagaop  espiritual
por esporos. Os cultos $do
realizados sob neblina densa e
cheiram fortemente

fermento; 0 que explica por
que  muitos  saem
COisas” apos o missa.

Vem..,

d

"vendo ; A Capela da

Abobora Santa
Erguida dentro de uma enorme
abobora oca, a Igreja da
Abobora Santa & conhecida por
seus sermies  cheios  de
metiforas e pelo café organico
servido apos as celebragoes, O
Bispo  Mandarine  fundou o
templo apds declarar que *a fe
precisa ser sazonal, como as
folhas” E uma igreja moderna,
onde os fiéis sdo livees para
reinterpretar  as  eserituras
conforme o humor do dia,

A Irmandade
da Agua Divina

Escondida nes.  canos e
ENcAnAMentos de Anura,
dentro da concha de uma
caramujo . centendria, (et
lgreja surgiu como abrigo para
sapos perseguidos por heresia,
Ao contririo do Seu nome, nao
existe nenhuma aguas divina, na
verdade nao € aconselhavel
nadar por li. O Sapo Dreno,
seu fundador, acreditava que "a
verdadeira [ mora nas
profundezas; onde ninguém
fiscaliza®

A Abadia das
Flores Ungidas

Essa igreja nasceu de um

Jardim. Literalmente. (8]

Monge Borbulhfo acreditava
que & espiritnalidade pode
florescer methor com um
pouco de adubo. Ele construia
o templo denteo de uma flor
gigante, onde cultos e
piqueniques sao. igualmente
bem-vindos. Os humanistas
shp conhecidos por aceitarem
todos o8 sapos, até os que
coaxam fora do tom.
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A Igreja do Brejo Santo AS TABELAS DE APOIO

Surgiu quando. Frel Lodossus, um
sapo pacifista, decidiu transformar
um antigo trapiche no meio do brejo
PAntancso em wm centro de oracdo,
Umido demal stavel demais
£ constantemente tomado por
névoas  espessas,  insetos

O sistema d patibilidade de ideologi

barulhentos e lama até niveis Y > e
iderados “teologlcamente Pupdistas e i
CONSk] £y | IEDIDRIC % outras ideolopis
desconfortiveis’, para  ele, 5
nenhum  sapo deveria buscar y v
i po : Coitciad (.mlpnnvl._smm
uma fé limpa, organizada e o5 populistis
distante da realidade do brejo.
A lama era vista como simbolo F Clomnguativels com s pog
de igualdade: todos afundam i humanistis e misticos
nela da mesna maneira, As = W
ceriminias raramente seguem Misticos Sommpele. com pop s
S (L SERUE i humamistas & progressists
um roteiro rigida. (s sermies
costumam ser interrompidos Compitivels com o8 populistas,
OF  COSXOS  COMunitar Hunegng st --
p 5 HLarics, iSO progiessistEs
debates  emocionades  sobre
ONVIvE social e, abrag i 45 comipitiveis com
CONVIVEL social e, |'b. s SRR Y L g
coletivos que durdm mais do nenbura outra ideologia

GuUe 0 NECEssario,
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APENDICE C

Formulario 01- Conhecimentos Gerais (aplicado antes e depois do jogo)

1. Para comegar, qual ¢ o seu nome?

2. Qual a sua faixa etaria?
18 a 20 anos
21 a 23 anos
24 a 26 anos

27 anos ou mais

3. Vocé considera os jogos de tabuleiro um hobby em sua vida?
Sim

Nao

4. Vocé ja ouviu falar no termo Conclave?

Sim

Nao

5. Tenho conhecimento prévio sobre o funcionamento de uma elei¢ao papal (Conclave). (Escala

Likert)

6. O Colégio de Bispos ¢ o grupo responsavel por escolher o novo Papa (Escala Likert)

7. Vocé sabe qual ¢ a ordem hierdrquica dentro de uma instituicao religiosa (especificamente a
catolica)?

Sim

Nao

8. Se sim, descreva a ordem hierarquica abaixo.

9. Processos politicos e religiosos sao dificeis de aprender. (Escala Likert)
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10. Religido deve se misturar com politica. (Escala Likert)

11. Jogos podem ser uma boa ferramenta para aprender temas sociais complexos. (Escala Likert)

12. Um lider conservador é aquele que segue uma ideologia que defende a preservacdo das

institui¢des, costumes e valores sociais tradicionais. (Escala Likert)

13. Um lider liberal ¢ aquele que permite total liberdade para a tomada de decisdes individuais

ou em grupo, participando delas apenas quando solicitado. (Escala Likert)

14. Vocé conhece outras ideologias? Se sim, qual?

15. Acredito que temas polémicos (aborto, casamento, divorcio) sdo frequentemente

influenciados pela religido. (Escala Likert)

16. Ja procurei informagdes sobre religido em paginas ou perfis de internet que ndo sdo

especializados no tema. (Escala Likert)

Formulario 02 - Experiéncia de jogo

1. O jogo foi facil de aprender. (Escala Likert)

2. As regras estavam claras e compreensiveis. (Escala Likert)

3. O tempo de duragdo da partida foi satisfatorio. (Escala Likert)

4. O sistema de pontos foi justo. (Escala Likert)

5. A mecanica de ideologias influenciou sua estratégia de jogo. (Escala Likert)

6. Qual foi sua parte favorita da mecéanica?

7. Alguma parte da mecanica deixou vocé confuso ou inseguro? Se sim, qual?



8. O uso do radialista e dos boatos foi interessante. (Escala Likert)

9. Vocé sentiu que tinha diferentes opcoes estratégicas durante o jogo. (Escala Likert)
10. O equilibrio entre competi¢do e cooperagdo foi adequado. (Escala Likert)
11. Vocé€ mudaria alguma regra do jogo? Qual?

12. O jogo conseguiu prender sua atencao durante toda a partida. (Escala Likert)
13. O nivel de sorte (uso de cartas, dados, etc.) foi adequado. (Escala Likert)

14. O sistema de debate foi justo. (Escala Likert)

15. Vocé jogaria esse jogo novamente?

Sim

Nao

Talvez

16. Vocé recomendaria este jogo para alguém?

Sim

Nio

Talvez

17. Que nota vocé daria ao jogo no geral?

18. Deixe uma nota para a constru¢ao da narrativa.

19. Deixe uma nota para a constru¢do dos personagens.

20. Deixe uma nota para a construgao das igrejas.

21. Deixe uma nota para a constru¢do do contetido do livro objeto.
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22.
23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.
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Deixe uma sugestao de conteudo que vocé gostaria de ver no livro objeto.

Faga uma breve descricado do seu personagem no jogo. (nome, ideologia, habilidade...)

Vocé mudaria algo na mecanica do seu personagem? Se sim , o que?

Vocé gostaria de falar algo sobre outro personagem que tenha te marcado durante o jogo?

Deixe uma nota para a constru¢ao dos temas de debate.

Vocé tem alguma sugestao de tema de debate que gostaria de ver no jogo?

Deixe uma nota para as cartas de boatos.

Vocé tem alguma sugestao de boato que gostaria de ver no jogo?

Em uma palavra, como definiria o jogo?

Deixe um comentario geral sobre sua experiéncia.

Formulario 03 - Aspectos Visuais e Estéticos

1. O tamanho das cartas dos personagens desse protétipo foi adequado?

Sim

Nao, gostaria que fossem maiores

Nao, gostaria que fossem menores.

2. O tamanho das cartas de acao desse prototipo foi adequado?

Sim

Nao, gostaria que fossem maiores

Nao, gostaria que fossem menores

3. O tamanho das de boatos desse prototipo foi adequado?

Sim

Nao, gostaria que fossem maiores
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Nao, gostaria que fossem menores

4. O tamanho das de temas de debate desse prototipo foi adequado?

Sim

Nao, gostaria que fossem maiores

Nao, gostaria que fossem menores

5. A leitura dos textos nas cartas estava clara. (Escala Likert)

6. Os icones e simbolos ajudaram a identificar as ideologias. (Escala Likert)

7. A logica de organizacgdo do tabuleiro ajudou a entender a mecanica. (Escala Likert)
8. O tamanho do tabuleiro estava adequado para a quantidade de pecas e componentes?
Sim

Nao, gostaria que fossem maiores

Nao, gostaria que fossem menores

9. O tamanho dos tokens e moedas estava adequado?

Sim

Nao, gostaria que fossem maiores

Nao, gostaria que fossem menores

10. Houve sobrecarga de informacdes visuais em algum momento?

11. Vocé acha que um aplicativo de apoio seria util para complementar esse jogo?

12. Vote no formato de cartas que mais lhe agrada para CARTAS DE PERSONAGENS.

13. Vote no formato de cartas que mais lhe agrada para CARTAS DE ACAO.

14. Vote no formato de cartas que mais lhe agrada para CARTAS DE BOATOS.
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15. Vote no formato de cartas que mais lhe agrada para CARTAS DE TEMAS DE DEBATE.

16. Vote no formato de tabuleiro que mais lhe agrada.

17. Vote no estilo e material de pegas (moedas, fichas, marcadores) que mais lhe agrada.

18. Vote no estilo das pegas que representariam as igrejas no tabuleiro central.

19. Como vocé gostaria de organizar as suas cartas de mao?

20. Vote no estilo de embalagem interna que vocé acredita ser a melhor para organizar os

componentes do jogo.

21. Vote no estilo de embalagem externa que mais te agrada.

22. Vocé acha que a escolha dos icones (sapo, flor de 16tus e estrela) dos tolkens e miples fez

sentido?

23. Abaixo, cite que vocé mudaria nos icones dos tolkens:

24. Vote na paleta de cores que vocé acha que melhor traduz a esséncia e o conceito do jogo.

25. Vocé acha que as cores de cada ideologia fizeram sentido?

26. abaixo, cite o que vocé mudaria nos simbolos de cada ideologia:

27. Vocé acha que um livro objeto ( narrativa, histdrias, curiosidades, regras do jogo, etc...) seria
util para complementar o jogo?

Sim

Nao

Talvez

28. Deixe sua sugestdao de contetido para o livro objeto.
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APENDICE E

Cartas do deck de estratégia

gastar uma aio, Voce
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Cartas de personagens
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Cartas de igrejas

@

4l

IGREJA DA IMACULADA

A,

W

| I -vnt‘:ma REGIA 5l I

©)

&

S

[ FLORES UNGIDAS l

ABADIA DAS

7

s

IRMANDADE DA

A

L@E ABOBORA SANTA ]@J

CAPELA DA

©)

|L [ AGUADIVINA

IGREJA DO

A,

C

4l

s CARVALHO ETERNO

[ F DAAREA Y

TEMPLO

A
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Cartas de

W

IGREJA DO

A

’ MOSTEIRO DA ﬁ

7 BREJOSANTO Y

debate

& BASILICA DO -é-

[ CIDADELA SANTA ]

[ FUNGO BENTO 1

E\\\\\‘k [l

g

A lgreja deve aceftar sapos de
tocas as ideologias igualmente?

Y

SRR

E\\\\\\\ [/
O dizimo deveria sar
 obrigatério para todos os figis?

AL T

A lgreje deve permific casamentos
entrs sapos do mesma génera?

JE\\\\\\ [P ="

iy

AT

1

Har

SO

A lgreja deve apoiar ou
proibir praticas misticas
paralelas (tard, astrologia)?

SR 1
O celibata dos clérigos deve
confinuar sands obrigatéria?
AN

LTI

FENN\/s. |

O papel da mulher na Igreja
deve ser ampliado?

NN

=

A evangelizacio de girinos deve
ser obrigatéria em escolas?

AT T

SOV 3

L

OSSO

E aceitével a Igreja interferir em
decisdes politicas do Estada?

AATTIDANN T

L

OSSO

E vélido acumular riquezas
em nome da |greja enquanto
figis passam fome?

I SIS

OSSO

E aceitavel que lideres
religiosos vivam com |uxo?

&

AN

L

Igrejas devem se posicionar
confra ou a favor da
educacio sexual?

JE\\\\\\ 177778
I SIS

L

OSSO

A lgraja deve ajudar
refugiados e migrantes,
mesmo se forem de outra fé?

I SIS

OSSO

O uso de simbales religioses
no espage piblico deve ser
permitido?

&

AN

L

L N\/Zs |

O pecado deve ser
relativizado conforme o
contexto social?

I SIS

L N\/Zs |

A fé pode justificar guerras
‘santas?

I SIS
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ESRRN e

Canservagao ambiental &
dever religioso ou 56 politica?

ESRRN e

AN

Mulheres padem liderar
templos e assumir altos cargos
no Conclave?

AN

ESRRN e

A Igreja deve permitir que
padres/sapos possam casar?

AN

Cartas de boatos

ESRRN e

Na canonizago de sapos
deve sxigir um numero de
milagres comprovades?

ESRRN e

AN

O batismo deve ser feito no
nascimento do girino ou
apanas na vida adulia?

AN

virou padre porque.
precisava de um lugar
pra esconder o que rola

na confessionario depois|

Dizem por ai gue vace

da meia-noite.

Repararam que
vocé néo sabe
coaxar direito nas
missas.

que vocé
escorregou no altar
do Brejo Santo.

Corre a histéria de |-

Alguém comentou |
que suas pernas
nao sdo tao
musculosas para os

Falaram que vocé
se atrapalhou ac
vestir a batina

Estdo falando por ai |
que vocé errou a
béngao final e deu
tchau com a pata

vocé tentou
atravessar o rio,
mas foi carregado
pela correnteza.

Corre no brejo que |

Dizem que vocé se |
esqueceu da senha
secrefa do conclave.

Consta que seu

girino coroinha

ainda n3o sabe
nadar,

Hé quem diga que [

vocé ndo sabe rezar
de olhos fechados,

Alguém comentou |

que vocé nao pula
téo alto quanto
promete.

Falaram que vocé
perdeu o horario
da missa.

Vocé foi visto
cochilando durante

Falaram que vocé
néo lava o pé.

caiu com um girino
ne colo enquanto
pregava uma missa.

Disseram que vocé |-

Falaram que vocé

tem verrugas em

formate suspeito. ..
quase profano até...
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Dizem que vocé no off [~
escuta misicas
profanas do Pink Frog
& The Rolling Toads

]

Corre que vocé
ficou perdido entre
as moitas durante a

procissdo.

&/ /T

&

]

Consta que vocé
espalhou lama no
altar do Carvalho

&/ /T

]

Falaram que vocé
confunde as
escrituras da Lingua
Eterna.

B/ LITIAN

&

Corre o boato que
vocé afrasou a
procissdo porque
estava apertado para
usar o banheiro.

Dizem que vocé
sambou no Santo
Sepulero

]

Dizem que sua
lingua € curta
demais para cacar
moscas.

&/ /T

8

]

Falaram que vocé
se escondeu na
missa para nao doar

&/ /T

]

Corre a histéria de
que vocé fez piada
com a estdtua do
Papa Sapéo Il

&/ /T

Falaram que vocé
deixou o altar
escorregadio de
fanto suor.

Dizem que vocé
ronca durante as
‘oracoes coletivas.

]

Falaram que vocé
usa perfume de
algas falsificado.

&/ /T

8

]

Corre no brejo que
vocé zombou da
pele seca de um

irmao.

&/ /TS

]

Consta que vocé
negou béncdo a um
girino faminto.

&/ /T

Dizem que vocé foi |
visto rezando no
templo errado por

Corre o boato que
vocé engoliu uma

mosca durante o
sermdo e arrotou.

]

Disseram por ai que
vocé tem medo de
libélulas.

&/ /T

]

Viram vocé
tomando o vinho da
missa atras do altar
da igreja.

&/ /T

]

Dizem que vocé
néo acredifa que o
Girino Prometido
vai retornar.

B/ LITIAN

8

Falaram que vocé
se afrasou de
propésito para a
missa.




Falaram que vocé
perdeu o sapato no
barro do Brejo
‘Sanfo.

Dizem que vocé
errou a letra do
louvor frés vezes

Falaram que vocé
nao compartilhou um
mosguito com o

]

Consta que vocé riu
durante o funeral de
um sapo ancido.

&/ /T

Dizem que vocé
tentou comer a
héstia antes da

Falaram que vocé
tentou ensinar o
padre-sapo a saltar
corretamente.

Disseram que vocé
usou uma batina com
um furo no bumbum.

8

]

Dizem que vocé
‘quebrou o vitral da
Capela da Abobora

Santa.

B/ LITIAN

Corre no brejo que -

vocé caiu no lago
batismal e quase

esmagou os girinos.

Corre que vocé foi
visto lendo
panfletos da igreja

rival. L

Ha boatos de que

]

Disseram gue vocé
era a favor de
queimar mosquitos
na fogueira.

8

Falaram que vocé
desafinou cantando
louvor na Basilica
do Fungo Bento

Estdo falando por af
que vocé daixou
escapar um girino
sagrado da fonte da
vida,

Sussurram que vocé
fez um pacio com
mosquitos hereges.

]

Corre o boato que

vocé profanou a poga

batismal do Girino
Prometido.

B/ LITIAN

&/ /T




Dizem que vocé
abandonou a
conclave para viver
com ras profanas.

Estao falando por af
que vocé abandonou
5 mil girinos.

Corre o boato que
vocé mentiu na
confissao,

Falaram que vocé
apagou o fogo
sagrado do Templo
da Areia com um
espirro.

Dizem que vocé foi
visto rezando com

sapos
excomungados.

Disseram que vocé
esconde uma familia
com esposa e 900
girinos.

Disseram que vocé
esconde uma familia
com esposa e 900
girinos.

Falaram por af que
vocé fornicou com
uma ra
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Planificacio caixa do jogo

Tabuleiro individual (frente e verso)

[ ] Conclave - Tabulsimos indduals - 297:210mm - 6 eiplas par |ogo - Frente ] [ ]
g | Y
[ PREPARAGAO PARA O TURNO | - |
1. Pesque cartas do deck de estratégin até completar a sua mio | .
com 4 cartag, 5

2, Suba de nivel: Pague para andar na trilha de carreira
{obrigutirio fuzer no comego do turno, ndo gasta aglo)
3. Faga duas agbes:
*  Mover-se; Visite igrejos se movendo por até dois pontos do .
tabuleiro (gusta 1 agdo) | 1
* Rezar a missa;: Reze quando estiver em uma igreja e ganhe BT
obrigatoriamente Froto (gasta 1 acin) |
*  Usar Deck de Estratégia: Escolho entre as suns cartas de w 1 mm’
estratégin o apio que deseja realizar. (gasta | agao) |
+  Combine wina agdo + artéfato, entre as suas cartas de |
estratégia para aumentar seus pontos {gasta 02 agdes) |
*  Equipar personagem: Jogue um artefato equipdvel ¢ deixe sobre : : r
o seu tabuleiro individual na drea d daa {ejoustan 1 iigaio) |
— * Trocar cartas: Descarte suas cartos de estratégia e compre | o=t
novas{gasta I agdo por oerta trocada) .
*+  Espalhe um boato: Contrate o radialista e espalhe um boato
negativo sobre outro jogador (Gasta | agdo ¢ certa quantid de |
2o | TRILHA DE REPUTACAO PESSOAL

+ Domine igreja: Domine uma igreja e receba binus toda a 5o = |
= | el e B & Bl ¥ .
rodada (gasta 1 agdo & dois pontos de influenciu) | Acumule pontes de reputngio e s final da trifha conguiste 1 ponto de mfloénica -

* Liberte uma igreja: Chame um adversirio que domina yma |
igreja para um debate sagrado (gasta 1 agdo) o o o 4 o -3 o o

| LecENDA DOS siMBOLOS |

| ' Conservadores ! Poapuliatas 'ﬁ. Megaigrejo

B pra de reputagio = 1pc de influfncia

£ 2 pts de influéncia - domirsio de, Cofre |
’ Progresst m Hi 3 ﬁ AR | x“' T sast . Gunrde s moedas agqut. |
| e raio petEdat o ok
| e paril b na Werangui
& tomoclastas (- Misticos [
Y | a8 |
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Tabuleiro principal
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